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Guiding questions

» We are interested in analysing the process of creation of the digital contents.
Please describe how - starting from the practical activities suggested by the toolkit - the participants have
been able to transform the acquired knowledge into the digital contents. You can mention cooperative
strategies adopted (discussions, assemblies, brainstorming, voting); additional inputs provided by trainers
and mediators, success stories, or critical issues (i.e. participants’ knowledges and personal experiences)
and related mitigation actions.

> Please describe the features of the digital contents, also providing link to the related materials (photos,
videos, etc..).

» We are interested in analysing in which way the acquired awareness in the use of media and digital
tools affected the adolescents’ perception of discrimination in sports and its narratives.

» Please describe how the digital content has been received during the community street
events/exhibitions and the reactions of the participants. Please, also mention other dissemination

opportunities carried out within the community or on media channels.
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INTRODUCTION

The great novelty of the second edition of DIALECT was to bring together two central themes in the development

of young people's consciences and personality building: digital media and sport.

Through multiple steps, DIALECT2 connected these two entities transforming them into two specific areas of
intervention. Firstly, by stimulating young people participating in the project to reflect on how hate speech,
discrimination and exclusion need mass disseminators, as digital media and social networks in particular can be;
then, by highlighting how a particularly permeable sphere for these hateful practices is, paradoxically, sport: a

mass phenomenon, able of sometimes catalysing the most instinctive aspects of a personality.

The idea of the project, however, was to return the positive potential of this relationship to young people, and to

do this through two parallel paths that at some point met each other.

The first, from a sport point of view, is Football3, which had already been a cornerstone of the first edition of
DIALECT. We are talking about a methodology of solidarity-based and inclusive street football, in which boys and
girls are encouraged to self-organise and self-regulate, and to identify the best strategies to make the game fun
for all, a fair and serene competition, a tool not only for playing but also for growth. The second path is a digital
media literacy capacity building, which promoted an understanding and awareness of tools that young people use
on a daily basis, on the one hand below the possibilities that these tools offer, and on the other hand without

adequate knowledge of the risks and pitfalls that they bring with them.

In this report — composed of contributions from the different organizations participating in the project in Greece,
Hungary, Italy and Serbia — there are detailed descriptions of the collective processes that have led to the creation
of digital content, in order to unmask and ridicule the practices of hatred, racism, discrimination, exclusion, which
insinuate themselves as much in the world of sport as in digital media; there are reflections by the protagonists,

descriptions of collective analysis, practices and choices.

There is then a detailed description of the contents, explaining why some choices were made rather than others,
what was behind the decision to push a message using one word or phrase rather than another. Finally, it is told
when and how the Football3 tournament and the digital literacy workshop began to dialogue, and how the two

paths influenced each other in the creation of multimedia contents.
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The digital contents were shown during some public exhibitions events, one for each country, in which the boys
and girls shared their work and reflections with the people of their territories. In the second part of the report we
focus on these events, trying to capture the growth in awareness on the part of the adolescents, and the stimulus
that was brought among the adults when they were shown a work that had been months in the making, and which

we hope will continue.

GREECE

The creation of the digital contents

The participants were all the 15 players (2 girls and 13 boys) ages 12-15 from our mixed football team of the
Community Centre of ActionAid in Athens. The team is open for adolescents, both male and female, of ages 12-
17 from the broader area of Kolonos. Our players come from countries such as Pakistan, Iran, Egypt, Bangladesh

and Greece.

Since September 2023, the composition of our team has been constantly changing. The former players (that were
part of our team when the training in Oslo took place) have reached an age in which they must prioritize their
academic responsibilities, leading to their resignment from the team. Hence, there was an imperative need for
the Inclusion through Sports team of AAH to recruit new players. The new players have a dissimilar profile and
background to the former ones. To be more precise, they are younger in age (median age 13-14 years old
compared to 16-17 of the former composition) and, most of them, arrived in Greece a few years ago, which means
that their linguistic level in Greek is very low. There are several players that do not speak Greek at all. Furthermore,
almost all the players neither had participated in the former edition of Dialect, nor in the training of Oslo.
Additionally, the majority of our players had not participated in football3 sessions in the past, so we had to devote
time for them to familiarize themselves with this methodology. For that reason, we organized introductory

sessions to the football3 methodology.

The former players that were in the team when the DIALECT2 program started, were part of the team for many

years and they were familiar with the football3 methodology. Furthermore, they had participated in several
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workshops that focused on developing their soft skills (i.e., how to become mediators). Therefore, they had a deep
understanding of the methodology and that allowed the coach and the trainer of the team to work in depth with
them on social topics. The median age of the team was 16-17 years old. Thus, they were more receptive and
knowledgeable to work on complex meanings and topics. Lastly, they were adolescents from the neighborhood
of Kolonos that, even though they have a migrant background, they have been raised in Greece and, therefore,
speak Greek fluently. Two of them had traveled in Oslo with us for the training, bus as it was explained above,

they resigned from the team due to their scholar obligations.

In such a context, we had to start working with the new players from the basics and discuss simple terms such as
cooperation, acceptance, communication, respect and how we can combine these values with football and
demonstrate them in our game. The profile of the players also affected the construction of the digital projects.
For instance, as the level of Greek of most of our players is low, they decided to do projects that did not focus a
lot on verbal or written content. This is why they chose to design and create a stop-motion-animation video (1st
project) and a video that demonstrates values in football (2nd project). We realized that even participants that
could not participate a lot in discussions because of the linguistic barriers, were more engaged in the creation of
the digital projects as they could do more practical tasks. More information about those two projects will be

provided below.

Some practical activities suggested by the toolkit proved to be extremely helpful in preparing the participants to
create and carry out the digital contents. For instance, when we addressed the issue on how photos can be edited
and manipulated to produce fake news, we implemented the activity “Camera, Shots and Angles”. We had brought
tablets on the football pitch and the participants, divided into small groups, practiced taking different shots — from
close ups to very wide ones. In such a way, they learnt how different shots can carry different meanings and

information.
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The afore-mentioned activity provided participants with both theoretical and practical knowledge on how to use

the camera and decide on the shot depending on the message you want to convey. All this gained experience was

extremely useful when they worked on the video digital project.

In order to
decide which
digital
creation
projects

would be

implemented, firstly, we asked the participants at the end of a training to reflect on what we had learnt so far as
well as what kind of technical equipment they feel prepared and comfortable working with. Then, we invited them
at the Community Centre of ActionAid in Athens and held a meeting on this topic. After discussing their views,
opinions and desires, we started brainstorming on how these theoretical inputs can be transformed to something
practical. After listening to different ideas, we voted on the two most desired projects and the participants
discussed about the task distribution — how each one of them would contribute to the creation of the digital
projects. For instance, some of them preferred to handle the technical equipment (camera, tablets), others to be

in charge of editing the produced content, whilst others wanted to help in the preparation of the materials.

6
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The 1%t one was to produce a stop motion animation video project. In this case, our participants chose firstly the
method and then the content. Three of our participants had worked in the past with such a method in a youth
centre and they wanted to employ their experience. Deciding on the content was more time-consuming. As we
had made a discussion regarding the heterogeneity of our team and the fact that is open to all individuals

regardless their nationality, ethnicity, race, gender and other statuses, this led in choosing diversity in sports and

its” potential as the theme of the stop motion animation video.

The animation
project was
completed after
5 meetings-
workshops. The

1t one was

common with

the 2" project

and involved the

discussion and
the selection of the projects as it was described above. Two more meetings were required to design on a paper
the frames of the stop-motion-animation, do research about the figures etc., print them, laminate them and cut
them. In the 4™ meeting we took the photos-frames with the tablet and at the final meeting the participants used

the application “Power Director 365" to insert the photos and edit the video.

The same process was followed also for the second project. The adolescents on the football team had a big say in
what went into the video. We wanted to show not just the football3 training stuff, but also highlight the important
life skills we work on, like teamwork, respect, and how everyone should feel welcome on the field no matter who
they are. Mixing the game skills with these broader messages gave the video a real punch, and spread the inclusive

message that football3 is all about.

\ B tnnthal] COMNON Nor!
act:onaid - GOAL MEDIAFORUM m



Equality ar
Programme of

Since it was decided a professional camera and equipment to be used by adolescents, the coach/trainer had to
teach them how to use it. Multiple times during the football trainings, some of the participants practised the use
of the camera under the guidance of the coach/trainer and on other days the participants were met in the
ActionAid’s Community Center to be familiar with the software that they would use. After the sharing of the
responsibilities, the adolescents decided on the content and how would be evolved and proceeded with the
preparation steps, such as shooting the scenes and collecting the videos. As final step, it was the montage by using

of software in which they compiled the videos and produced the final outcome.

The completion of this project required 4 meetings. The 1%t was common with the one of the animation project as
it was mentioned above. The next two ones happened during the trainings were participants took footage from

the pitch (short videos etc.). In the final meeting the collected material was edited and the video was finalized.
The features of the digital contents

As it was mentioned above, the 1% project was a stop-motion animation video on the topic of “diversity and
inclusion in sports”. The produced video shows how football can fight forms of discrimination and exclusion by

adopting an inclusive approach.

The participants did research online to find and select the figures used for the video, printed them and laminated
them. Also, they created a football pitch as a background from a large green hard paper, by drawing the lines with

a white marker.
(Click here to see more)

Regarding the 2" video, was a combined video with football skills and techniques, but also the values that
football3 methodology promotes. In this video, the technical skills of the adolescents are presented but also the

fact that sports can connect people and fight against racism and intolerance.

The participants came up with their ideas on how the main content of the video could be evolved. Following that,
and with the support of AAH staff, the adolescents took the initiative to shoot the scenes by using a professional
camera which was provided by AAH and under the guidance of the coach/trainer. After the completion and the
collection of the necessary scenes, the participants used video editor software in which they inserted all the videos

and proceeded with the montage of them and produced the final project.
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dialect

(Click here to see

more)

Acquired

awareness

The digital &
media literacy
toolkit was a good

basis for the

coaches/trainers
to be based on and transfer the knowledge to the adolescents. Since language is crucial in educational trainings,
the coach/trainers faced this barrier while using the toolkit and this had as a result the difficulty in the
implementation of the digital/media training. To overcome this obstacle and the adolescents to understand
thoroughly the meaning of the training, the AAH staff organized meetings with the participants more often. The
adolescents participated in the selection of the digital equipment that they would need to create the digital
content projects. Following that and in combination with the digital and media training the adolescents felt more
confident with their knowledge of the media environment and in using such equipment. The coach/trainers

presented to the team how to use the cameras, the software and the tools that would be used.

After many meetings with the participants and discovering alternative and more practical ways to implement the
training, we eventually decided on the ideas and the content of the digital projects. The training in media/digital
tools provided participants with an understanding of how the digital world can convey messages or manipulate

meanings and the fact that a critical mind is needed to analyze and reflect on them.

The produced videos demonstrate simply and understandably that inclusive approaches in sports have the
potential to fight discrimination. Both digital content projects promote the collaboration of team members
regardless of their cultural background, age and gender. During the production of the videos, all participants
shared their ideas and respected the different approaches of each adolescent. Through both videos values such

as respect, collaboration, tolerance and diversity are promoted.
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The football3 methodology influenced a lot the participants in both digital contents. In the stop motion animation
video, the participants chose as a topic the diversity in sports and the fact that everyone should be included
regardless their status or background, which are issues we have addressed numerous times throughout our f3

discussions and worked on them by suggesting football3 rules.

Regarding the second project, the video, the participants decided to show how values, such as respect,
acceptance, inclusion etc., which are core principles/values in our program, can be demonstrated in a football
game. The main idea of the video was to combine the above values with technical skills that are improved during
the football3 trainings. During the football trainings, all the above values are shared and worked by the
participants and this was what inspired the adolescents in the production of both videos. After multiple discussions
with the participants regarding the topic that we would like to highlight in the video, we concluded by using
specific words (respect, diversity, tolerance, collaboration), and the coach/trainer gave homework to them. The
above-mentioned homework was for the adolescents to create a scene or/and a scenario that we would use in
the video according to the words we concluded. The participants came back with their ideas, some of them drew
their ideas, and other participants wrote a scenario. The scenes that are presented in the video are based on the
transformation of a word into action on the pitch. In a world where discrimination and intolerance are all around,
and since similar incidents happening in the sports field, football3 came to overcome those barriers and promote

the positive aspect of football.

As a result of both digital content projects, it is crucial to underline the importance of the discussions between the
adolescents and the coach. The adolescents expressed their opinions regarding the values we work on during
football3 trainings and discovered new approaches that they never thought of until then. By exchanging ideas, the
participants had the chance to understand better each other and respect their points of view. Based on that, and
during the process of the creation it was observed that the team demonstrated better collaboration and

enthusiasm since it was something that they had never done before.

The digital contents and the exhibitions event

10
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The participants were very responsive to the digital projects that were projected during the community street

event that took place in Akadimia Platonos, a park close to the Community Centre of ActionAid in Athens.

More specifically, they were very proud that their creations were exhibited in a public space. They commented on
various features of the videos and reflected a lot on the preparation they had done for them. For instance, a girl
commented that, notwithstanding the fact that a video might seem short in duration, the preparation behind it is

demanding and time-consuming. She added that, despite all the workload, the result was very rewarding.

The participants of the exhibition event reacted in various ways on the videos created by our partners. Despite
not understanding everything said, they found some of them very humoristic (i.e., the short videos created by

Italy).

Apart from the exhibition event, further dissemination techniques will be followed to spread the digital projects.
For instance, they will be uploaded on the website of Dialect2, as well as they will be posted on the social media
of our organization. Lastly, they will be projected on a daily basis on the TV which is installed at the reception area

of our Community Centre, where all of our beneficiaries wait for their appointments or programs.

LINK TO THE SHARED FOLDER:

https://drive.google.com/drive/folders/1eTw03YL0-ee03ljp5e7jsuV ulbafgxh

ITALY

The creation of the digital contents

11
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About halfway through the workshop, the group (described in its composition in Deliverable 4.1) began to
question the methods of production and the characteristics of digital content. The process took place gradually,

using multiple emergence strategies, and going through several phases.

The main methods of discussion were brainstorming and assemblies. Brainstorming was usually coordinated by a
mediator, who was no longer called upon to manage relational balances and mediate conflicts, but to stimulate,

organize and synthesize the expression of individual ideas into a single collective idea.

The themes that emerged most strongly from these discussions, and which can be exemplary to illustrate the ways
in which the participants compared, as well as their ideas emerged, were those of stereotype and prejudice. In

fact, the participants in the workshop were urged to explain stereotypes and prejudices that they themselves

perpetrate against other people.

From

those
clichés

and

prejudices, it was possible to extrapolate — not too hidden — gender, cultural, geographical and social

discriminations, of which boys and girls quickly became aware. The next step was to think about their delicate and
paradoxical condition, that is, being at the same time agents and objects of prejudice and, therefore, of

discrimination.

An effective example:

12
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«We may think that the Rom are dirty, but then if we think about it, even if it may be true that there is one who is
dirty, not all of them can be dirty. It's really mathematical. During our discussions we realized that we ourselves
suffer a certain kind of prejudice, such as when in the stadiums the fans of the opposing teams say to the
Neapolitans: "Wash yourselves!", or when we go on vacation to Calabria or Puglia, which are not Paris or New
York, and people say that the Neapolitans suck, they are thieves, etc.». (Asia Arrigo, from the Digital Media Literacy

Lab)

It is worth dwelling on other activities that have been implemented, to better understand the ways of working

that have produced the most effective results.

For example, again with regard to the theme of prejudice, we tried to identify which were the prejudices and
stereotyped ideas most present in all the participants in the workshop, therefore not only boys and girls but also

mediators and conductors of the same.

An interesting experiment was done using the WhatsApp group created specifically for the occasion. Each of the
members of the group was asked to describe four characteristic elements of themselves, not explicitly deducible
from the outside (i.e. character, hobbies, interests, educational qualifications, culinary preferences, literary tastes,
movies, music, and so on). Among these elements, the other participants had to identify what was the only false
statement. Of course, the game gave way to a series of attempts at misdirection by the participants, deductions
and counter-deductions that allowed the whole group to play with the idea of stereotype and begin a process of

reversal that then flowed, as will be seen later, directly into the digital content.

13
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It could happen, therefore, that in the case of Asia (sixteen years old) nine out of nine people voted as a false
statement "l can play football", evidently conditioned by the female sex of the same, but also that in the case of
Mirko (real episode, fictional name) the answers were equally distributed on different indications such as "l am

heterosexual", "I like to dance", "I practice boxing".

«Playing with the image that others have of us was fun. The experiment was based on the fact that our physical
appearance conditioned the idea that other people who knew little about us were making of us. The other
participants, in my case, had a lot of indecision, looking at how | dress and how | related to them, if | was a guy
who listened to trap music or if | could own a parrot. When we revealed the correct answers and, above all, the
reasons that led us to vote in a certain way, it was fun. In front of us, it emerged how badly we reason when we
look at a person and how we let ourselves be conditioned by our brain and the messages we are surrounded by,

rather than by reality». (Simone Quarta, from the digital media literacy workshop)

At that point, the fundamental step was to transform this awareness into digital content.

14
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The fundamental need, on everyone's part, was to imagine and produce content that referred to this type of
dynamics but placed within a precise context, that of football. At first, it was thought — again through collective
decision-making processes — to build an avatar based on artificial intelligence, which would "exploit" the image of
a famous person and induce observers to think about how often certain dynamics of exclusion and discrimination
are reproduced in the world of sport in a very powerful way. Subsequently, it was decided to abandon the
"cybernetic" actors: it would be the participants themselves in the workshop who would impersonate characters
in two small sketches in which the most classic of the stereotypes related to the world of football would be

reproduced.

The group began to think about the most frequent prejudices in their context and in their own eyes: women don't
know how to play football; Africans can't learn Italian, and when they do, they make all the same grammatical
mistakes (for example, they always use verbs in the infinitive); the Neapolitans are all dishonest and fraudulent;
black athletes have no skills other than physical strength, and so on. Once the most effective of these in terms of
representation had been identified, the activities proposed by the Toolkit continued to be deepened in order to

have as many elements as possible to be included in the video-sketches.

In this regard, it is worth pointing out that in the course of the decision-making process, a theme emerged that
led the students to discuss at length. "If our content — Edoardo reflected — which in a paradoxical key still stages
discrimination, is not understood... Don't we risk having the opposite effect and fomenting hate speech and
further verbal and even physical violence?". After a long discussion, it was concluded that, in order not to take this
kind of risk, the content should have loaded the grotesque aspects of these prejudices and stereotypes to the
maximum, to be ridiculed and therefore inevitably understood by everyone. In addition, it was decided to propose
an additional digital content that would have shown - using the footage taken by the participants in the workshop
during the tournament - how Football3 is able to overturn discriminations and prejudices that reproduce
themselves from the outside world to the football microcosm, and therefore how Football3 could be a positive

model to follow.

The features of the digital contents

After the discussions, we then moved on to the conception and production of two short video-sketches and the

storytelling video.

15
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The gestation of the

latter was not too
complicated. After an
initial phase of
adaptation, the
participants in  the

workshop were able to

djalect

be present on the
Football3 field together with their tools without interfering too much with sports activities, although some of the
players' behaviors were inevitably conditioned by their presence. At the end of the workshop, a video of about
four minutes was edited that effectively restores the cooperative approach maintained during the filming work,

the relationship established with the participants in the tournament, and also to collect a balance of the latter
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through a series of short interviews and footage of the third half of the game (the one in which the players of the

Football3 match think about what did or didn't work during the match).

The two video-sketches are also very effective and convey with a good level of completeness the work done both

in the classroom and in the field.

In both videos there is a character, deliberately very charged, who wears a classic black suit and a white shirt with
a large collar, conspicuously unbuttoned. He has a number of features and accessories that make him funny: hair
full of jelly, bracelets, sunglasses, and he moves _ around

waving a folder with white papers. It is clear,

immediately after, that he is a football agent, hired
to view the qualities of some young sportsmen.

The first candidate is Susy, but as soon as the girl

approaches the agent, he shows her some bibs piled
up on the ground; he points them out to her and asks
her to bring them back to him washed within a few
hours. The stereotype of the woman who is unable
to play football is intertwined with the one that is very

dialect

present in too many areas of our country, and in

particular in Southern Italy, where the female figure is still associated with domestic and care work.

= : fosthall  COAMON
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Susy, however, takes the ball and begins to dribble showing
all her skill, leaving the agent stunned. Only in front of a case
that presents itself to his eyes in all its strength, the latter
forgets (perhaps) his own prejudice, takes notes

enthusiastically and approaches Susy to talk to her.

17
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The girl, however, doesn't want to hear about it, she smiles at him, gives him back the ball and tells him: "Get

advice on a good fabric softener to wash your bibs!".

The
second

sketch

URSELF
GooD
ETERGENT:!!

reproduces the format of the first. This time, Praeedip, an
Indian teenager who has been living in Naples for years, shows up on the path of the unfortunate agent. However,
the agent does not know this, and after admiring the boy dribbling, he tries to engage him by talking to him in a
demeaning way: "You... football... scoring goals... my team... play!" Praeedip doesn't get upset, but practically
laughs in his face. Immediately afterwards he replies, partly in Italian and partly in Neapolitan dialect: "But why

do you speak like that? | know five languages!".

. loathall COMAON )
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It is worth
saying a
few words
on the
production
moments
of the two
short

video-

sketches. As in the case of video storytelling, the filming of
these two digital contents was also done at the Metropark Stadium in Bagnoli on Saturday mornings before, during

and after the Football3 tournament sessions.

Also, in that case it was interesting to note the collective involvement in the shooting, first in the preparation of
the two protagonists of the video, then in the support to the director and cameraman. Basically, even on that
occasion, the younger boys and girls, i.e. the participants in the tournament, were involved in different ways in
the creation of the digital content, and when this was then completed by the older ones and the expert who

coordinated the workshop, they felt part of the process.
Acquired awareness

A very interesting phase of the training was the one that stimulated the boys and girls to tell their fellow students
all those episodes they remembered in which the hate speech typical of the digital galaxy had intersected with
those related to the world of sport. For example, the case of the Spanish lines-woman who, victim of an accident
during a local Serie A match, was heavily insulted on the web because that incident was associated with her alleged
inability to move on a football field. The case in question was analyzed in all aspects, through brainstorming and
couple restitution by the boys and girls. First of all, the context was framed, and the absolute lack of relationship
between the two elements under analysis emerged: the accident, and the skills of the lineswoman. On the
contrary, what emerged was the fact that "probably this linesman must be very good, because it is very difficult

for a woman to make her way in such a sexist world as football, and even get to referee Serie A matches".

19

. . . fonthal COMAON Nor
act:onaid E % ERENDS GOAL MEDIAFORUM m



Equality ar
Programme of

«Prejudice and hate speech are always based on false statements, we also saw this when we reasoned about fake
news during the workshop. The fact that the lines-woman had a completely random accident is related to the false
belief that women don't know how to be on a football field. In this sense, the Internet acts as a megaphone, because
it allows everyone to "hammer" and spread this false information. And in addition, it is a wall behind which to hide,
and a kind of virtual square where everyone feels entitled to insult, to shout terrible things, to hit those who cannot

defend themselves». (Mattia Taormina, from the digital media literacy workshop)

«Very often the internet has the ability to turn into a value what was born as a stupidity, an idiotic joke, a gesture
that may be offensive even on an unconscious level. Before we press the "share" button, we should ask ourselves
if we really "share" that thought and want to "share" it with others. We would probably avoid saying and spreading
so many stupid things and influencing people who might have less clear ideas than ours. The same goes for artificial
intelligence, which we have studied and understood to be a very powerful tool, for better or for worse». (Bruno

Cavallini, from the Digital Media Literacy Workshop)

As far as the relationship between the Football3 tournament and digital production is concerned, it could be said
that this has materialized on an instinctive and relational level. Discovering that they were able to implement a
type of sport different from the one they were used to, the boys participating in the tournament have over time
realized how much they are surrounded, in other contexts, by continuous discriminatory and exclusionary
dynamics; and they realized, above all, that they had learned to go beyond these dynamics naturally (even if many
of them would never tend to admit it), the same with which they have long since learned to consider normal the

presence of a classmate with skin of a different color from theirs.

Probably, the digital content that stages the "duet" between Susy and Mattia would hardly have emerged if there
had not been almost three years of Football3 matches in which male and female teenagers played and confronted
each other on an equal footing on a football field; they met and talked with professional Serie A football players;

they attended improvised exhibitions of freestyle skills by young female footballers, and so on.
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All this was evident in the eyes of the young people who participated in the workshop, also because some of them
had been footballers of the tournament in the last edition of the project. For some of the "newcomers" it was
surprising to note how the level of conflicts during the matches was very low, and very rarely was based on, or

used as a weapon, discriminatory dynamics for example of gender or geographical origin.

«The boys and girls who participated in the tournament had mostly also taken part in the first edition of the project,
so they had a certain level of involvement in the methodology as well, from which they had and have continued to
absorb so much. What emerged from the matches was more than anything else the desire to make the playful

moment preva/l while aIl the possible discriminations, confl/cts tensions, were automatically put in the

oL |

background, also thanks to the fact — it must be said — that by now the boys and girls had a consolidated

relationship with each other». (Anna Michela Franzese, coach and trainer of the literacy workshop)

The digital contents and the exhibitions event
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On April 6, the exhibition event was held in Viale Campi Flegrei, in the Bagnoli district, with the dual objective of
showing the neighborhood the digital content created during the workshop and explaining to people how the

project was articulated, and consequently what reflections arose among the participants.

The exhibition event was attended by both the boys and girls who played Football3 during the tournament and
those who were the protagonists of the workshop and who were therefore the proponents of digital content. Of

course, they are supported by the group of mediators.

The initiative went on for several hours, effectively
"occupying" the old square of Bagnoli, which is now a
pedestrian area where during the weekend the inhabitants
of the neighborhood walk or sit at the bar for several
hours of the day. On one side of the square there was an
improvised football field, which had, in the best tradition of
street soccer, as doors an entrance gate to a building and
two trees.

In a strategic position, on the opposite side, there was a base
point of the project, with a banquet and a television

where the two sketches and the storytelling video were broadcast in loop, attracting the attention of passers-by.
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At the banquet, ready to give news, leaflets, information to those who approached, there were always one or two

boys and a couple of adults from the Dialect2 staff.

«The event on 6 April was a moment of restitution and involvement of the territory. The young people brought
their ideas of inclusion and respect to the neighborhood, creating narratives against discrimination and exclusion,
showing the crucial role of sport in countering these phenomena. Publicly presenting the digital products created
during these months and sharing them with the people of their territory highlighted the importance of a conscious
approach to the media, which can be, as in this case, a very strong tool for inclusion and the fight against
discrimination. The response of the neighborhood has been attentive and very interested in issues, such as this,

that are often underestimated». (Claudia Gallinaro, trainer of the project's literacy workshop)

During the event, for hours, the group of boys and girls walked around tablet and mobile phone in hand, stopping

passers-by and offering them a three-question questionnaire.

1. Do you think women are discriminated against in the world of football?

2. Do you think a foreign child has the same chance of playing on a football team as a foreign child?
3. Do you think it is possible to play football without paying today?

After answering the questionnaire, passers-by were shown the two sketches (and if they had enough time, also
the video storytelling). After listening to the reflections arising from the viewing of the videos, to the young people,
adults, and the elderly to whom the questions had been asked, the boys and girls tried to explain the dimension
of the problem of discrimination within the world of football, through three "answers" in the form of "Did you

know that...?", which in reality were nothing more than the enunciation of some worrying data.

1. Did you know that... only about 4% of the members of football teams registered at national level with the FIGC

are women?

2. Did you know that... A series of bureaucratic obstacles prevent foreign minors from participating in the

championships organized by the FIGC?

3. Did you know that... in Italy and especially in the South there are very few public fields, and the only way to play

football without paying is to do it in the street?
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In this way, it was possible not only to share the path taken with the inhabitants of the neighborhood, but also to
stimulate reflections on a delicate issue. It was also made sure that the boys and girls participating in the project,
with their enthusiasm but also their natural and understandable limitations, told what they had set up during the

tournament and the workshop, once again without the mediation of adults, except that of the young community

mediators.
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beautiful, you couldn't understand anything! While we were

\\\ﬂ- '»; r" 1

T

playing
football  we

\

would stop to
talk to people
and ask them
questions and
they would

listen to us;

Then we
showed them
the videos, we
took them to
the banquet
and had them
- . ‘ write their

- ,,»-/,
7 ’ ,-"‘

name and

phone number, everyone told us that we had been good». (Luigi D'Amico, participant in the Football3 tournament)
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«The work that is done on the ground is very important for these children and young people, to whom the school
is almost never able to give adequate answers. Over the years, many have found answers to their difficulties in
activities organized by local grassroots groups, associations, third sector bodies; and in the most varied ways such
as painting, hip hop, football. | followed the activities of this project from afar, it was nice when | met my students
who were so proud to be able to explain something to me, and to talk to me about how football should unite, bring
people together, and that, as one of them told me “Mobile phones sometimes put us against each other». (Daniela

Florio, primary school teacher and resident of the district)

«One of the things that struck me the most was, during the workshop and in the creation of the digital content,
the ability of the boys to give life and then interpret the negative character, that of the football agent. It is
important because it suggests how much they have understood certain dynamics and also studied "the enemy”,
understanding that at the base of certain behaviors there are stereotypes and prejudices. The thing that works
most of all in the video in my opinion is that the prosecutor, from the "height" of his prejudices, is then willing to
"pass over" it as soon as he realizes that he can take advantage of that situation, but finds the door closed by
Praeedip and Susy, who have drawn on their particular stories and experiences to play those characters. The irony
we have used is certainly the extra weapon to get this message across». (Francesco Peppino D'elia, digital media

expert and conductor of the literacy workshop)

«The day of April 6 was very important for the boys. It was one of those things that we educators may not give too
much weight to, but for many factors, starting with the target group of participants in the tournament, it was a
recognition that does not happen often. We are talking about boys and girls who are often marginalized within
the neighborhood community itself, because they make a mess in the street, disturb, scream, dirty. A lot of people
can't stand them, and the more they feel this dislike, the more they misbehave. On that day, the dynamic was
reversed. Many people who were approached, or even approached by them, were amazed to see what kind of path
they had faced and this was something new for them. Apart from the anger that causes you that people need to
see and touch with their own hands to understand that these kids just need positive possibilities and role models,

it was something that worked very well». (Mario Lambiase, coach)

Following, in the appendix, are some of the memes that came to life during the workshop:

JOMANI MATTINA ORE 10.30

DORMIRE
FINO

ALLE DUE
26
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The training sessions dedicated to the creation of memes involved a lot of the students, who first became familiar
and familiar with the tool by reporting the situations of their daily lives, for example making fun of the start time

of the tournaments on Saturday morning.

After a new brainstorming, it was decided to develop "positive" memes, i.e. that they were a sort of response to
negative situations such as those that young people are often confronted with on the web, or to use the images
to denounce discriminating or exclusionary dynamics, dynamics that perhaps adolescents do not immediately

identify as such.
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HUNGARY

The creation of the digital contents

From the outset of our digital literacy training, it became abundantly clear that video production was a key to
engaging the children, sparking their enthusiasm in ways traditional exercises could not. We encountered initial
challenges in conveying certain topics and executing specific activities, particularly with those whose interests
were primarily in football. However, the moment we began creating simple videos using their smartphones, their
involvement and interest in the project significantly increased. Notably, a few of the children displayed remarkable
natural talent for performing in front of the camera, quickly adapting to the improvisational demands of video

creation.

Early on, we observed a notable issue: many of the children lacked the patience required for multiple takes of the
same scene. More challenging, however, was their aversion to the planning and brainstorming stages of video

production, which they often found tedious and exhausting. Their preference was to engage in brief, spontaneous
28
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acts in front of the camera, expecting immediate results on screen. It required considerable time, effort, and
practical exercises to teach them the complexities involved in creating content that was not only comprehensible

but potentially of good quality.

Initiating brainstorming sessions proved unexpectedly difficult. These sessions typically began with prolonged
silence, followed by hesitant contributions made more out of a desire to break the awkwardness than genuine
engagement. Yet, despite these initial hurdles, we discovered that the children were capable of generating
impressive ideas; drawing these out was the challenge. Our preparatory work involved extensive practice in video
production. We recreated scenes from famous movies, which was not only enjoyable but also offered significant
learning opportunities. We experimented with basic movie scenes across various genres and adapted jokes into

video formats, tasks that started off slow but became highly engaging once the children committed to a concept.

Teaching the children to think in terms of shots and consider editing before even beginning to shoot was crucial.
Our reenactment of the famous running scene from Forrest Gump, complete with contemporary twists and added
humor, served as an important learning experience. Initially, the children thought it would be straightforward to
film the scene in one continuous shot. However, they quickly learned the importance of thinking in separate shots
and considering how these would be edited together, realizing the need for detailed planning for each shot's angle

and composition. This shift from casual filming to a more directorial mindset was pivotal.

Surprisingly, editing became less daunting than anticipated. The children's understanding of the shooting process
translated into a smoother editing phase, with many showing keen interest and even managing the editing
software with minimal assistance. Not all participated in this phase, reflecting the practical reality that editing is
not a task suited for large groups. Yet, those involved showed remarkable attention to detail and pride in their

creations.

Before finalizing our content, we emphasized the importance of practice and building confidence through video
making. The exercises not only honed their skills but also boosted their confidence, perhaps a bit too much, as
they ambitiously planned a complex video project. Nevertheless, it was heartening to see their ideas flowing

freely, with lively discussions and development of concepts.

Our curriculum also touched upon the critical issue of fake news, incorporating games and exercises that the
children found particularly engaging. This led to the decision to create a mockumentary on fake news, a project

that provided a structured framework for brainstorming and helped in materializing their creative ideas. Despite
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the growing complexity and breadth of their ideas, the challenge remained to weave these into a coherent

narrative that could be filmed and edited within our timeframe.

We faced logistical challenges by opting to conduct sessions in Budapest, allowing the distractions of daily life to
interfere with the project's focus, a stark contrast to the immersion that a countryside retreat would have offered.
We soon realized that not all ideas could be integrated into the video, leading us to split the content into two
parts. This decision provided flexibility in storytelling and left room for a continuation of the project beyond its

official end, with the children eagerly participating in filming scenes for the second episode.

The journey from initial engagement to the creation of complex digital content was filled with learning
experiences, not just for the children but also for us as facilitators. The process underscored the importance of

patience, planning, and the transformative power of hands-on learning in digital literacy.

The features of the digital contents

As we embarked on brainstorming sessions for our final project, the children's enthusiasm and engagement were
palpable from the beginning. Their creativity overflowed, presenting us with an abundance of ambitious ideas,
leading to an inevitable question: could we bring all these ideas to fruition within our timeline? The children's

solution was to create a two-part series, successfully completing the first volume by our deadline.

Interestingly, the main theme of our project shifted slightly from its original focus on promoting tolerance in
sports. However, the project's direction, centered around a fake news video, remained critically relevant and
engaging. Given the children's excitement and the project's alignment with other important themes such as
representation and breaking stereotypes, we decided to embrace their vision. After all, the diverse background of
our team members, hailing from places like Palestine, Nigeria, South Africa, Afghanistan, and Egypt, and

collaborating on a Hungarian language film, inherently embodied the spirit of tolerance.

To ensure we still addressed the theme of tolerance in sports directly, we encouraged participants less involved
in the main project to create video interviews focusing more explicitly on racism and tolerance within the sports
context. Initially aiming to interview professional footballers of color in the Hungarian national league, we pivoted
to engaging with players from the Oltalom Sport Association due to lack of responses. These players, though not

widely recognized, brought valuable insights and experiences to the discussion.

The centerpiece of our project evolved into a mockumentary about a fictional boy band from the Middle East

aiming to make their mark in Hungary. Shooting took place daily during 1,5 months at 10 scenes with the active
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This journey, though diverging from our initial path, ultimately reinforced the importance of flexibility, creativity,

and inclusivity in storytelling. By allowing the children to steer the project according to their passions and ideas,
we not only embraced a broader narrative on tolerance and representation but also fostered an environment

where creativity could flourish unbounded.
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Acquired awareness

The Football3 model integrates essential life lessons within each game, a practice that we adopted during our
training sessions. These sessions featured mixed-gender teams, where participants had the opportunity to
democratically establish the game's rules prior to commencement, mirroring the collaborative process they
engaged in when producing their video projects. The trainees dedicated considerable time to democratic
discussions and debates, both on the subject matter and the creative process, while also engaging in mutual
performance reviews throughout the filmmaking journey. This experience with Football3 illuminated for the
children the vital roles of teamwork, cooperation, and communication, underscoring their significance in collective

endeavors like video production.

In the course of developing the video, the subject of humor's impact on discrimination was a recurring topic of
discussion. We explored the delicate balance between humor that heals and humor that harms, delving into the

complexities of who determines the nature of a joke, especially when it involves stereotypes. This led to an
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examination of various perspectives on what makes humor harmful or helpful. Additionally, the participants
gained insightful knowledge about the influence of media representation. They recognized how impactful it is to
see people of color portrayed in media; for instance, how celebrated athletes of color can significantly contribute

to challenging and combating discrimination at all levels.

The trainees came to understand that fostering a more tolerant society involves creating inclusive spaces where
individuals from diverse ethnic backgrounds can come together for shared activities. Whether through playing
football or collaboratively producing a humorous video, these joint efforts are instrumental in promoting
understanding and acceptance across different communities. Through these experiences, the children learned
that bringing people together to work towards a common goal not only helps break down barriers but also
enriches their comprehension of teamwork and the value of diverse perspectives in creating meaningful and

inclusive content.
The digital contents and the exhibitions event

Our outdoor street exhibition unfolded on April 6, 2024, in one of Budapest's bustling weekend spots, the City
Park, which also serves as the venue for our Saturday training sessions. The event attracted not only those
attending our trainings, along with their caregivers and relatives, but also a significant number of people just
passing by, all of whom were granted access to view the content we had created. The exhibition spanned the
entire day, enveloped in an atmosphere of joy and conviviality. The combination of watching videos and playing
football infused the day with additional enjoyment. Numerous individuals, intrigued by what they saw,
approached the OSA coordinators, social workers, and participants of the training to learn more about the content

and the work behind it, generating considerable interest in our organization.

Despite the success in terms of attendance and engagement, the true essence of the content we showcased
couldn't be fully appreciated in the setting of an outdoor street event. The inherent bustling and somewhat chaotic
nature of such events, though not necessarily negative, presents challenges for the immersive experience typically
afforded by a quiet, darkened room, free from external distractions. While attendees were offered a taste of our
efforts and the outcomes, the full impact and nuances of the videos were somewhat diminished in this

environment. Recognizing this, we are in the process of organizing an alternative indoor screening.
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This could potentially be held in a small cinema or simply a spacious room equipped for projecting our videos onto

a wall, where the digital content can be the sole focus of attention, allowing for a deeper appreciation.
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LINK TO THE SHARED FOLDER:

Photos of exhibition event

Digital content creation projects

SERBIA

The creation of the digital contents

The process of creating digital content within our project was meticulously designed and implemented through a
series of fourteen workshops, which took place from September 15, 2023, to March 1, 2024. These workshops
were foundational to our project, providing participants with not only technical knowledge and skills but also a

deeper understanding of the impact of digital literacy on social phenomena such as discrimination and racism.

In the first segment of the project, which encompassed the first ten workshops, the focus was on acquainting
participants with the basics of digital literacy. The aim of these introductory sessions was to enable participants
to understand and critically evaluate digital content, as well as to become aware of how digital media can influence
the perception and spread of social phenomena like discrimination and racism. Activities were directed towards
developing critical thinking and empowering participants to actively participate in the digital space in a responsible

and ethical manner.

After thorough preparation, the project moved into the active phase of creating digital content. This part of the
process was structured to maximize the creative potential of the participants. Through interactive workshops,
participants were encouraged to apply the knowledge and skills they had acquired in devising and producing
original digital works. These activities were designed not only to stimulate creativity but also to enable the

practical application of learned skills in a real context.

Phases we went through in devising digital content
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Brainstorming activity where participants in an informal atmosphere shared idea, exchanged experiences, and
discussed different approaches to creating digital content. These activities were a crucial part of the digital content
creation process, providing a free flow of ideas and encouraging the creativity of the participants. The goal of the

brainstorming activities was to generate as many ideas as possible, regardless of their feasibility.

The structure of the sessions was flexible, allowing participants to freely express their thoughts. Mediators played
a key role in leading this activity, ensuring that every participant had the opportunity to contribute. They also took
care of the time and energy of the group, motivating participants to stay focused and productive, taking short
breaks, and using icebreaker tools. The brainstorming activity was an opportunity for participants to develop their

communication and teamwork skills.

The exchange of different perspectives and experiences helped them build understanding and respect among
participants. Active listening and constructive feedback were key aspects, allowing participants to further develop

their ideas in collaboration with others.

Although the brainstorming activity was fertile ground for ideas, challenges sometimes arose such as the
domination of certain participants or straying from the topic. These challenges were resolved with the help of
mediators, by establishing rules that we agreed upon at the beginning of the session and repeated as needed
during the session. At this stage, we selected five to six ideas that were further developed and selected during the

session.

After the initial brainstorming phase, discussions represented a more formal segment in the process of creating
digital content. This part of the session was focused on a deeper consideration and elaboration of the proposed
ideas. Every idea received attention through detailed analysis, where participants discussed its advantages,

potential obstacles, necessary resources, and expected outcomes.

Potential problems and challenges were openly identified. The discussions debated the best way to present a
certain problem, what resources were available and which could realistically be obtained. For each identified
challenge, the group, with the help of mediators, worked on finding possible solutions and strategies to overcome

potential problems. After detailed discussion, the process moved on to the voting and selection of ideas phase.

This step was crucial for decision-making within the group, ensuring that the project progressed in accordance

with the common interests and objectives. For the presentation of all ideas, participants were divided into groups
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where they presented their ideas in more detail. They had the opportunity to briefly present their ideas,

highlighting key points and reasons why their idea should be adopted.

After the presentation, participants voted on which idea best describes the problem we are addressing and what

type of digital content is most adequate for realization.

The Role of Trainers and Mediators in Creating Digital Content

Trainers and mediators played a key role in guiding participants through the process of creating digital content,
providing not only expert knowledge but also support and motivation. Their contribution enabled participants to
acquire the necessary skills and develop their ideas. Overall, the role of trainers and mediators was irreplaceable
in the process of creating digital content. Their expertise, support, and ability to motivate participants shaped the
structure and dynamics of the work, ensuring that participants not only acquired the necessary skills but also
developed confidence and critical thinking ability. The project showed how mobile phones and simple applications

can serve as powerful tools for creating digital content.

Participants were particularly motivated and inspired in this part of the project, showing greater enthusiasm and
creativity compared to previous sessions. Recording videos with mobile phones allowed for flexibility and ease in
creating visual material, while video editing on a laptop using the Clipchamp application was accessible even to
those without previous editing experience. Also, photographs for posters were taken with mobile phones, and
then processed in Photoshop and InDesign with the help of mediators, who possessed the necessary knowledge

and were key in providing support to the participants.

The special motivation of the participants was evident through the abundance of ideas they generated during this
segment of the project. The enthusiasm and creativity were so pronounced that it was challenging to decide which
ideas would be realized. This enthusiasm fostered a dynamic atmosphere among the participants, encouraging

them to exchange opinions and collaborate, further enriching the creative process.

The use of available technology, such as mobile phones and free applications, allowed participants to experiment
and explore different creative approaches, making the content creation process accessible and inclusive. Through
this process, participants gained not only technical skills but also developed important social skills such as
teamwork and creative thinking. They learned how to translate their ideas into concrete digital projects, using

digital tools to tell stories or convey messages.
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In addition to technical and social skills, participants also developed the ability to think critically when selecting
ideas for implementation, learning how to assess which ideas have the greatest potential to convey the desired
messages and achieve the project's goals. These experiences were invaluable, as they provided participants with
the opportunity to be active participants in the digital world, not just as consumers of digital content, but also as

creators who can contribute to the spread of positive messages and values.

In conclusion, the process of creating digital content within this project was dynamic and enriching, highlighting
the importance of accessible technology and creative strategies in empowering young people to become active
participants in digital culture. Through this process, participants not only acquired new skills but also contributed
to the building of a digitally literate and creative community, ready to face future challenges and take advantage

of the opportunities provided by the digital era.

Overall, the project was successful in empowering participants to become critical users and creative creators of
digital content. The lessons learned and skills developed serve as a solid foundation for future digital endeavors,
while the content created contributes to a broader dialogue on inclusion, diversity, and the fight against
discrimination. Though the path was challenging, the results show that with the right support, creativity, and
collaboration, significant results can be achieved, even with limited resources. This project, therefore, represents

not an end, but the beginning of a continuous process of learning, creating, and sharing in the digital age.
The features of the digital contents

Our project focuses on creating digital content that encourages reflection on inclusion, diversity, and the fight
against discrimination through sports. The main digital contents of the project are a one-minute video and a poster

that together send a strong message about the importance of unity and accepting diversity.
Video

The video begins with footage of participants throwing a soccer ball, reflecting the joy and energy of sports.
However, it soon becomes apparent that there is a unique element - some players wear white socks while others
wear black socks. As players with white socks play with the ball, players in black socks stand and wait impatiently
to be included in the game. This visual contrast serves not only as a symbol of diversity among players but also as
an incentive for viewers to think about inclusion and the importance of providing equal opportunities to everyone,

regardless of differences.
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As the video progresses, the emphasis shifts to team spirit and collaboration. In this part, the Dialect project
banner now stands behind the players. With the presence of the Dialect project banner, the video emphasizes the
role of sports as a universal language that bridges cultural, ethnic, and social differences, reminding us that at the
heart of every game lies the potential for learning, understanding, and growth. The banner serves as a visual seal
confirming the project's commitment to the idea of fighting racism and promoting inclusion through the power of

dialogue and joint activities.

The story unfolds showing how players, despite their differences, successfully collaborate, passing the ball and
overcoming obstacles together. This symbolism reflects the message that when we work together, it is possible to
overcome any obstacle, promoting the values of solidarity and teamwork. During the joint play and passing of the
ball between players with black and white socks, the message "We are fighting against racism through the Dialect

project!" goes out.

The video culminates in a scenic depiction of all participants jumping together and performing a cheerful foot
greeting, with the message "Let’s win together!" appearing on the screen. This moment symbolizes unity, joy, and

collective success, emphasizing the idea that through joint efforts we can build a more inclusive and just society.

After the inspiring display of the game and the message "Let's win together," the video articulates the power of
unity through the symbolism of the sports game, where different socks are no longer a symbol of separation, but
of diversity that enriches team dynamics. This symbolism enhances the idea that strength lies in diversity, and the

sports field becomes a metaphor for a society in which differences are accepted and valued.

The video ends with a photograph of a soccer ball and one foot in a white sock and one in a black sock, signifying
unity. The final photograph of the soccer ball, surrounded by feet in white and black socks, serves as a powerful
visual symbol that resonates with viewers long after the video ends. This image, which symbolizes unity and
harmony, puts the finishing touch on the message of the video - that regardless of our physical, cultural, or any
other differences, we can create an inclusive society in which everyone has the opportunity to contribute and
participate on an equal footing. This powerful visual conclusion to the video emphasizes that inclusion and
diversity are not only possible but also desirable goals to strive for, both on the sports field and in broader social

contexts.

Poster
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The poster is designed to complement the video and further highlight the key messages of the project. The central
visual element is a picture of players' feet - one in a black sock and the other in a white sock, placed on a soccer
ball. This image symbolically represents inclusion and diversity, reminding us of the importance of accepting and

valuing diversity in sports and beyond.

The poster uses visual power and short, effective messages to emphasize the importance of inclusion, diversity,
and the fight against discrimination. The central visual motif - feet in black and white socks on a soccer ball -
metaphorically represents unity in diversity and inclusion in action. This powerful visual symbol suggests that sport

transcends physical differences and becomes a platform for unity and collaboration.

The slogan "A world without discrimination is possible!" stands out on the poster, presenting a vision of a better
world where there is no place for discrimination. Additional slogans like "Social networks are great, if we know
how to use them", "Diversity connects us, digital literacy empowers", "Let's be a voice against discrimination”,
"Educate yourself, don't be naive", "Not everything you see on the internet is true", "Check the information before
you judge", "Report violence!" support this central message "A world without discrimination is possible!",

emphasizing our commitment to fighting discrimination and promoting inclusion through digital content.

Simple yet powerful slogans appearing on the poster serve as reminders and lessons that can be applied outside
the sports context - in the everyday digital environment, social networks, and more. They emphasize that critical
thinking and responsible behavior on the internet are key to creating positive social changes. These messages
together aim to shape a narrative that not only informs and educates but also encourages active participation in

creating a more inclusive society.

The poster also uses visual and textual elements to highlight the role of digital literacy as a tool that empowers
individuals to recognize and fight discrimination. Issues such as checking information and not acquiescing to
passivity in the face of online violence are highlighted, encouraging people to take responsibility for the
information we share and how we behave online. This approach reflects a deeper understanding of how digital

literacy can be useful in the challenges posed by the modern age.

This poster clearly indicates that technology and sports can be powerful allies in building a society based on
equality, respect, and understanding. The messages conveyed are not just lessons to be learned but calls to action
that resonate with a wider audience, leaving a lasting impression and encouraging concrete changes in attitudes
and behavior.
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The Connection Between the Poster and the Video

This synergy between the video content and the poster is not just a mere combination of two mediums but a
strategic approach to communicating the key values of our project. The video, with its dynamism and narrative,
and the poster, with its visual power and clarity of message, together create a strong appeal to the public. This
approach allows us to address and include a wide range of audiences, from the youth who are constantly online
to those who appreciate more traditional forms of visual art. Additionally, this approach solidifies the key
messages of the project - inclusion, diversity, solidarity - in the consciousness of the audience, encouraging them

to deeply reflect on their role in promoting these values in everyday life.

Moreover, the combined impact of these digital contents serves as a practical example of the power of digital
media in education and advocacy. In an era where digital technologies are increasingly influencing our lives, the
project highlights how these tools can be used to promote positive and constructive messages. By doing this, we
not only raise awareness about certain social issues but also demonstrate how digital media can be used to create

change and as a platform for spreading important social messages.

In conclusion, the project and its digital contents represent a call to action, not just to think about existing social
issues but also to take steps towards their resolution. Through this project, we hope to inspire individuals and
communities to take an active role in creating a more inclusive society. This is not just a story about sports or
digital media; this is a story about the power of individuals and the community working together to create a better
world for everyone. With these digital contents, we not only convey a message but also invite every individual to

become part of the change we want to see in the world.

This initiative also sparks an important dialogue about the role of technology and media in shaping our social
values and norms. At a time when digital literacy has become a key skill, the project emphasizes the need for

responsible use of digital platforms.

Through carefully designed content, project participants demonstrate how digital tools can be used not only for
entertainment and communication but also to foster social awareness, education, and activism. With this
approach, the project contributes to the development of a digital culture that values ethical responsibility, critical

thinking, and active participation in social change.
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Furthermore, the project highlights the power of collective work and creativity. In the process of creating these
digital contents, participants learned how to align their ideas, talents, and skills to create coherent and significant
messages. Through such projects, we create models of collaboration that can inspire others to join efforts in
creating positive social changes, thereby strengthening the fabric of our community and building a bridge to a

more inclusive future.

Acquired awareness

The training on media literacy and digital tools plays a crucial role in shaping adolescents' perceptions of
discrimination in sports and its narratives. During the 14 workshops we conducted with them on the topic of digital
literacy, adolescents had the opportunity to become acquainted with significant phenomena that lead to
discrimination and to become aware of where it occurs. In addition to acquainting themselves with the
phenomena, they had the opportunity through various practical workshops to become aware of discriminatory
behavior in themselves, as well as that which occurs in their environment, and then to think about how to

overcome it and create content that will help the community.

The training on media and digital tools contributed to adolescents' perceptions of discrimination in sports and its
narratives in several ways. The training enabled adolescents to analyze and critically think about the media
messages they consume. They learned to recognize how discrimination in sports can be portrayed or even justified
in media content, and how this affects the formation of social attitudes. Through training, adolescents became
more aware of the stereotypes and prejudices that often appear in sports stories and reports. This made them

better equipped to recognize and challenge discriminatory narratives.

Digital tools have enabled young people to create content that promotes understanding and empathy towards
people facing discrimination. By creating video content and posters, adolescents were able to convey stories that
humanize individuals and promote inclusivity. Young people have gained skills on how to use digital platforms to
advocate for changes in sports and beyond. This includes using social media to raise awareness of discrimination

issues or creating campaigns that encourage action and change.

Adolescents learned through training how to produce digital content with a clear purpose and goal - the focus was

on creating content that contributes to reducing discrimination in sports.

44

. : T fonthal COMAON Nor
act:onaid ), EBENDS GOAL MEDIAFORUM m

nzAnn



Equality ar
Programme of

Through this training, young people have developed a personal sense of responsibility towards the topics they
were dealing with. The ability to express their ideas through media made them more active participants in the

fight against discrimination and injustice.

Therefore, training in media and digital tools has had a strong impact on how adolescents perceive discrimination
in sports and which narratives about it gain space in the public domain. They are now capable not only of
recognizing the problem but also of actively contributing to its solution by creating and sharing digital content that

promotes inclusion and equality.

Regarding the reflection on the production of digital materials, the training on digital and media literacy and

learning and considering the problem of discrimination had great significance.

The video and poster, which, as we have previously emphasized, represent a cohesive whole, were greatly
influenced by what was covered in the workshops. Firstly, the very coming up with ideas was in accordance with
the course content - ideas were respected, there was no place for mockery, and a collective spirit dominated until
the final realization of the video. As the participants agreed that they wanted the digital content to be universal
and could be used outside of their community, and also abroad, it was decided to design a video that would
symbolically represent racism and discrimination with short messages that help the viewer understand the

essence.

Children decided on a video about discrimination and racism for several key reasons

Discrimination and racism are issues that regularly appear in social interactions, including sports. Children
recognized these issues as extremely important and current, which evoked a strong emotional response and a

desire to address these issues through their project.

Through media literacy workshops and the experience of playing football3, participants learned about the power
of media in shaping perceptions and attitudes. They chose the video format to effectively convey their messages
to a wider audience, using visual and narrative elements to educate about the consequences of discrimination and

racism.

Some children may have had personal experiences with discrimination or witnessed such situations in their
communities or schools. This motivated them to choose a topic that reflects their personal feelings and desire to

contribute to positive change.
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Football, as a globally popular sport, provides a common language that crosses cultural and social boundaries. By
using football as a basis for discussion on discrimination and racism, children wanted to use the universal appeal

of sports to increase awareness and stimulate dialogue.

Regarding the choice of black and white socks as a symbol

Black and white socks provide a clear, visually striking metaphor that easily communicates the concept of duality
and opposition, but also the potential for unity. This simple visual presentation facilitates understanding of

complex topics such as racism and inclusion.

The use of black and white socks allows for deep interpretations of duality and harmony, of simultaneous
differences and common points. This symbolism encourages thinking and dialogue about how differences among

people can be recognized and celebrated, instead of being a basis for exclusion.

The metaphor of black and white socks directly relates to racism, one of the most visible forms of discrimination.

This choice provides a clear framework for discussing racism, both in sports and in a broader social context.

By choosing something as simple as socks, children have made it easy for everyone to participate in the project,
without requiring special equipment or clothing. This allowed for greater inclusivity and participation in the

project.

Through this choice, children demonstrated maturity and creativity in using symbols to communicate complex

ideas, enabling deep and multi-layered understanding of the topics they explored.

Creation of the poster

On the poster created by the children as part of their project, the central messages they want to convey are
prominently placed to immediately catch the viewer's attention. The decision to place the key statements on the
poster was not accidental; rather, it was a carefully considered strategy aimed at achieving maximum impact in

communicating with the audience.

Reasons for choosing statements as central messages
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By placing strong messages in central areas of the poster, the children wanted to ensure that the project's key
ideas are immediately noticed and remembered. These messages serve as direct reminders of the values the

project promotes, such as inclusivity, equality, and the fight against discrimination.

By combining striking visual elements with clear and powerful messages, the poster becomes visually appealing
and more effective in conveying its central message. Visual elements, such as the image of legs in black and white

socks, serve as metaphors for the project's themes and further enhance the impact of the textual messages.

The children were aware that the poster would be displayed in various contexts and seen by people of different
ages and backgrounds. By placing the key messages at the forefront, clear communication and the dissemination
of the project's messages among a wide audience are facilitated, regardless of their previous knowledge on the

topic.

The central messages on the poster are not only informative but also designed to inspire viewers to think and take
action. Statements like "A world without discrimination is possible!" and "Let's be a voice against discrimination”

serve as calls to reflection and personal responsibility in promoting inclusivity and fighting discrimination.

By choosing to focus on central messages, the poster reflects the core values and objectives of the project. This
reaffirms the children's commitment to promoting social change through sport and media literacy, and the poster

serves as a means to spread those values.

Through this approach, the poster not only serves as informational material but also becomes a powerful advocacy
and educational tool that inspires viewers to recognize the importance and opportunities for promoting inclusion

and combating discrimination in sports and society.

The poster we see is dynamic and rich in messages. Each slogan was chosen with special care to convey a specific

message and encourage action or reflection:

"A world without discrimination is possible!" - This is the fundamental, optimistic message that reflects the
project's core goal: belief in the possibility of building an inclusive society. Inspirational and motivating, it

encourages the idea that everyone can contribute to creating a better world.
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"Diversity connects us, digital literacy empowers" - This slogan highlights two key themes of the project. Firstly,
diversity as a value that enriches and connects us, and secondly, digital literacy as a tool that empowers us to

effectively communicate and express these diversities in the digital world.

"Let's be a voice against discrimination” - This statement calls for activism and responsibility. Not only does it

acknowledge the existence of discrimination, but it also encourages everyone to actively engage in combating it.

"Educate yourself, don't be naive" - This slogan emphasizes the importance of education and self-awareness in
combating misinformation and stereotypes. It encourages critical thinking and continuous learning as tools to fight

against naivety and manipulation.

"Not everything you see on the internet is true" - In an age of information overload, this slogan reminds us of the
importance of fact-checking. It warns against the ease with which misinformation spreads online, encouraging a

critical approach to the information we find on the internet.

"Check information before you judge" - This is a direct call to reflection and responsibility. Before forming an

opinion or passing judgment, we should ensure that our beliefs are based on accurate and verified information.

"Report violence!" - This is a clear actionable statement that encourages a specific reaction in situations where
violence is witnessed. It not only strengthens individual responsibility but also promotes collective responsibility

for combating violence.

Each of these slogans aims to empower young people - as individuals and as a group - to recognize, understand,
and act against discrimination, as well as to promote respect and acceptance of diversity through education and

active participation in the digital space.

Overall, the messages on the poster reflect the young people's desire to be agents of change, using digital literacy
as a tool to create a more inclusive society. They are an expression of proactive and conscious youth ready to
stand against discrimination, violence, and misinformation prevalent in our society. These slogans not only serve

as a guide for action but also as a reminder of the power each individual has in the fight against social injustices.

The impact of the workshops on the creation of video content and posters was extremely significant, directly
affecting a deeper understanding of discrimination and how it manifests itself in sports and society. This

experience empowered young people to not only think critically, but also actively use the acquired digital skills to
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promote inclusion and respect. The workshops enabled them to turn their knowledge into creative and powerful
messages, which not only illuminate the problems of discrimination, but also inspire positive changes among peers
and in wider social circles. The result is significant: young people have become voices for change, showing that

even small steps, like making a video or designing a poster, can have a big impact on promoting a fairer world.

Football3 matches and digital contents

From September 2023 to March 2024, our activities encompassed not only regular media literacy workshops but
also playing football3 matches. As participants met on the field, learning about fair play and teamwork, they
simultaneously acquired critical thinking skills about media content during the workshops. The themes for digital
content developed through the interaction of these two lines, culminating in the final choice of theme and focus
on the production of video content that best reflected their ideas and values learned through the game and

workshops.

Training in media literacy and the experience of playing football3 had a significant impact on how adolescents
approached the creation of digital content, especially video content that uses football as a tool to promote key
messages about inclusion and the fight against discrimination. By playing the football3 game, which emphasizes
the importance of fair play, equality, and mutual respect, the youth directly experienced the values they wanted

to convey through their digital projects.

Playing football3 played a key role in inspiring the adolescents to create their video content. Through this unique
form of football, which highlights dialogue, respect, and teamwork over the traditional competitive aspect,
participants directly experienced how sport can serve as a powerful tool for promoting social inclusion and
understanding. This experience, rich in interactions that transcend the usual boundaries of the game and focus on
interpersonal relations and understanding, provided the youth with a rich source of inspiration. Motivated by the
direct experience of football3's unique values, the young people decided to create a video that visually
demonstrates how the principles of fair play, equality, and mutual respect, which they practiced on the field, can
be applied in a broader social context. This video not only reflects the dynamism and emotions of the football3
game but also uses sport as a metaphor for larger social concepts, offering an inspiring vision of a world in which

diversity enriches our experiences and communities.

Football3 matches are particularly significant due to their unique approach to football, which places an emphasis

on social values such as equality, inclusion, and mutual respect. During these matches, the rules of the game are
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designed to promote dialogue and understanding among players, with the goal of building a common spirit and
preventing discrimination on the field. Through the game, the youth learned how sports interaction can be a

platform for breaking down prejudices and encouraging positive social changes.

The experience of playing football3 influenced the adolescents to choose the theme of discrimination for their
video because the game itself served as a microcosm of social interactions where they could see how prejudices
can be overcome when people come together with a common goal. The metaphor of black and white socks came
as a natural choice because they noticed how something as simple as different colors of socks can symbolize
deeper differences among people. Black and white socks represented different identities, cultures, and
experiences, but when playing football together, those differences disappear in the shared passion and pursuit of

unity and respect on the field.

Playing football3 inspired them to show how different backgrounds and experiences of players can contribute to
the strength and richness of the team. In this context, socks were not just part of the uniform but became a
powerful symbol of diversity within unity. This game gave the adolescents the opportunity to experience and

appreciate diversity as a key element of team success and cohesion.

Playing football3 also helped the youth to develop a sense of self-confidence and empowerment in conveying
their messages. Participating in a game where every voice is heard and respected contributed to their
understanding that everyone can have a positive impact on society. This experience empowered them to send a
positive message in their video content, making them strong advocates for inclusion and equality both on the

sports field and beyond.

In the end, learning and practicing the values of the football3 game, the adolescents became motivated to transfer
those same values into broader social spheres. Feeling empowered by their experiences on the field, they took on
the challenge of creating a video and poster that not only raise awareness of discrimination issues but also call to
action, demonstrating how sport can be a tool for social change. In their creative expression, using the simple yet
powerful metaphor of black and white socks, the adolescents built a narrative that not only provokes thought and
conversation but also encourages every viewer to consider their own attitudes and take steps towards creating a

more inclusive society.

The awareness of social values that the adolescents developed through the Football3 game allowed them to notice

the importance of each individual role within the team and society. They realized that every difference, symbolized
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through black and white socks, does not have to be a reason for division but can be the foundation for a stronger,
richer community. This understanding led to the creation of video content that not only depicts discrimination as

a problem but also offers a vision of unity as a solution.

This experience of direct participation and dialogue within the football3 game served as an inspiration to transfer
those principles to a digital format that could reach broader audiences. Therefore, with a clear intention to spread
positive social messages, the young people included slogans such as "Diversity connects us" and "Let's win
together" in their video, using language that is both powerful and accessible. These slogans were not just phrases;
they became the motto that guided the participants in their daily interactions, encouraging them to actively

advocate against discrimination and promote inclusion.

In the process of creating video content, the adolescents became aware of the power that visual and narrative
elements have in conveying emotions and messages. They carefully selected each frame, each movement, each
word to ensure that the core of their message is clearly heard. By placing themselves in the roles of directors,
scriptwriters, and actors, the young people armed themselves with storytelling tools that they will use to fight for

a fairer and more inclusive world.

Through this creative process, the video became a medium through which adolescents could express their views,
fears, hopes, and dreams. Including diverse perspectives and voices in the video content allowed for a wide range
of experiences with discrimination to be shown, as well as the strength that comes from unity and understanding.
With every sharing of the video content, with the message that discrimination can and should be defeated, the

youth became advocates for inclusivity, not only in sport but in every aspect of social life.

With their actions, the young people demonstrated how personal development and social responsibility can
enhance each other. The principles learned in the football3 game, such as fair play and team spirit, were translated
into digital content that promotes social justice. Thus, every pass in the video content became more than a sports
action; it became a metaphor for passing the ball of justice and equality in every corner of society. The video was

not just a display of sport; it was a manifesto of the social philosophy that these young people strive to see realized.

Participation in football3 was not just a game for the young participants, but a journey through which they learned
to value and apply the values of solidarity, empathy, fair play, and team spirit. These games not only contributed
to their fun but also enabled them to overcome existing differences, creating a strong sense of community and

belonging. Through this process, the youth understood that sport can be a powerful tool for bridging differences
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and building bridges among people, encouraging them to look beyond superficial differences and recognize the

deeper connection they share with others.

The lessons learned from football3 were translated into digital content that reflected the spirit of the game,
promoting messages about inclusion, equality, and the importance of understanding among people. Through this
creative expression, the youth not only managed to raise awareness about the importance of fighting
discrimination but also demonstrated how the principles learned on the sports field can be applied in a broader
social context. This experience empowered the young participants to be advocates for positive social changes,
using sport and media as platforms for promoting values that are important for building a fairer and more inclusive

society.

The experience of participating in football3 and creating digital content was not only educational but also
transformational for the young participants. Through the game and creativity, they learned how to recognize and
overcome social barriers, how to work together as a team, and how to use their voice and talents to spread
messages that are important to them and their community. This experience confirmed that young people have
the power to contribute to positive changes in the world, with Football3 being crucial in empowering these young

individuals to become the bearers of those changes.
The digital contents and the exhibitions event

The exhibition was organized on April 5, 2024, in the courtyard of the Dragojlo Dudi¢ Elementary School, where
the project itself took place. The decision to hold the exhibition at this location was not accidental but carefully
considered with the aim of further motivating and involving students from the school who were not directly
involved in the project. This created an ideal opportunity for young project participants to personally convey their
experiences and achievements to their peers, encouraging them to think and potentially engage in similar
initiatives in the future. The choice of the school as the venue for the exhibition sent a clear message about the
importance of the educational aspect of the project and the need to promote values of inclusion, understanding,

and mutual respect directly within the educational system.

The exhibition, organized as the crowning event of this project segment, provided an opportunity for students to
showcase their work and digital content they had created. This event was not just a celebration of their

achievements but also a platform for spreading important messages of the project. By using the school website
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and social media as communication tools, students managed to inform and engage not only their community but

also a wider audience.

The promotion of the project did not stop within the school walls. By inviting other schools to the exhibition, the
school expanded the project's reach and shared its experiences with the broader educational community. Such an
approach facilitated the exchange of knowledge and experiences among young people and raised awareness of

the topics covered by the project.

As part of the project, we took steps to inform other non-governmental organizations and sports associations,
inviting them to the exhibition. The aim was to inform a broader range of organizations about the values and goals

of the project and to encourage them to incorporate the football3 approach into their activities.

However, the event did not go entirely as expected. Despite the enthusiasm and effort put into the preparation
and invitation process, not all invitees, including NGOs and sport academy representatives, were able to attend.
This was disappointing but turned out to have its silver lining. The decision to hold the event on a Friday morning
proved to be advantageous as it allowed a significant number of students to attend the event and learn about the
project firsthand. The timing enabled a broader representation of the school community to participate, fostering
a stronger sense of engagement and understanding among the students. Despite the absence of some expected
guests, the event was well-attended by the school community, creating a vibrant atmosphere filled with curiosity
and excitement. Also, despite the positive reception of the project, some children were hesitant to share content
on their personal social media accounts. The fear of peer judgment for working on a "good cause" was a challenge
faced by some participants. This indicates the need to strengthen the confidence of young people in their activist

efforts and promote a culture where initiatives like this are widely accepted and valued.

Nevertheless, despite these challenges, it was noticeable that a large number of adolescents were taking pictures,
recording, and sharing on social media, both the posters and themselves with peers who participated in the
project. Through this exhibition and its accompanying activities, students gained valuable experience in sharing
their messages and leading initiatives that can have a positive impact on their community and beyond. This project
not only enriched their digital literacy and media skills but also served as a reminder that young people have a

significant role in shaping a society that strives for greater inclusion and equality.

In addition to the exhibition of works, a football3 tournament was organized, introducing all attendees to the

principles of football3 - a game that promotes social inclusion, equality, and mutual respect. Such an approach not
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only enriches their activities but also provides young people with an opportunity to learn about important social

issues through sports and develop skills such as teamwork and leadership.

Expanding the project through the involvement of other schools proved to be an extremely effective way to
promote ideas of inclusion and diversity in a broader educational context. Presenting the project and its results at
the exhibition attracted the attention of other educational institutions. This step allowed the project's ideas to
spread to other student populations, encouraging a broader dialogue about the importance of combating

discrimination and promoting inclusion through education and sports.

Interaction with the wider community through the exhibition and other events provided direct feedback from
participants and visitors, who expressed support and admiration for the efforts and creativity of young project
participants. The positive reactions and community support provided additional motivation for young people and

project organizers, confirming the significance and impact of their work on promoting social values.

Ultimately, the experience of organizing the exhibition and collaborating with various organizations and schools
provided valuable insights into the potential of joint efforts to achieve positive social change. It was shown that
through their creativity and engagement, young people are capable of being powerful advocates for inclusion and
diversity while also developing their skills and knowledge. The project has, therefore, laid the groundwork for
future initiatives that will continue to build on the achieved success, promoting values of understanding, respect,

and unity in sports and beyond.

Efforts to present the project to the broader public through collaboration with non-governmental organizations
and sports associations aimed not only to promote the project itself but also to raise awareness of the importance
of inclusion and the fight against discrimination in all spheres of society. This strategy enabled the project's
messages to be heard far and wide, laying the groundwork for future collaboration and joint projects. Through the
project and engagement at the exhibition, young participants have emerged as change-makers in their
communities, demonstrating exceptional willingness and enthusiasm to continue working on projects that
promote inclusion, diversity, and the fight against discrimination. The acquired knowledge and skills were not only
academic achievements but practical tools that young people could use to make a concrete and positive impact
on their environment. Their ability to apply the lessons learned from the project to real-life situations has inspired

hope and inspiration among peers, teachers, parents, and the entire community.
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It was particularly encouraging to see how young participants in the exhibition invited members of their wider
community, including neighbors, younger siblings, and parents, showing that the project's message transcended
the boundaries of the school environment and found a place in the hearts and minds of the broader society. This
expanded audience at the exhibition had the opportunity to firsthand witness how young people use art,

technology, and sport as means of expression and advocacy for important social issues.

The shared experience at the exhibition and the enthusiasm shown by young people to continue working on
similar projects highlight the importance of such initiatives for the development of active citizenship and social
responsibility among young people. The sense of achievement and unity experienced by project participants
contributed to their personal and social development, providing them with a platform not only for learning but

also for the practical application of acquired skills in the real world.

Ultimately, this project and its accompanying event, such as the football3 game, have shown how young people
can be powerful agents of change, capable of inspiring and motivating their communities to work towards creating
a more inclusive and just society. The enthusiasm, creativity, and dedication demonstrated by young project
participants serve as a reminder that young people are key participants in shaping the future of their communities
and can have a significant impact when given the opportunities and support to turn their ideas into action. The
positive feedback from partners and the community confirms that the ideas and goals of the project resonated
among various groups and individuals, paving the way for further expansion and implementation of similar

initiatives.
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CONCLUSION

Rather than being a simple restitution of a project activity, this report seems to contain important reflections
about the design, creation and sharing of the digital contents produced at the end of the DIALECT2 media literacy

workshop.

The work of the organisations in the different countries on this issue is shown in all its effectiveness and
complexity, highlighting first and foremost the great commitment in adapting the training process and the
activities proposed by the Toolkit to the different contexts of intervention. This is well explained by the first
paragraph written by the ActionAid Hellas operators, who found themselves dealing with many boys and girls who
had not participated in the first edition of the project, nor in the previous phases of the second edition, and who,
moreover, risked being subjected to the substantial language barriers deriving from their recent entry into the
country. With an appreciable amount of work (result of a precise knowledge of the territory and of the
intervention target group, and of a complete understanding of the potential of the "football-new media" binomial)
it was possible to transform these difficulties into opportunities: this is well shown by the reflections provided
with respect to the capacity of digital content to become an engagement and aggregation tool capable of

mitigating the risks that the operators and educators involved in the project were facing.

The implementation of the peer learning process also appears crucial in this sense. First of all, because it fostered
the empowerment of older boys and girls (who may have been players in previous editions, such as the sixteen
and seventeen year old mediators, for example in the case of Italy) but also because it enhanced the processes of
strengthening and independence of the working groups with respect to the adult world, emphasising the value of

collectivity, regardless of the contribution that may or may not be provided from outside.

It is worth dwelling on some aspects that, in different ways, seem to have particularly well worked in the course

of the implementation of the activities.

1. The complementarity of two areas of intervention that are not immediately and not necessarily so easily mixing,
such as the football and the use of new technologies. The “outstretched” entry of digital tools on the football pitch
may have been alienating at first (Italy), but in the long run it has been an element capable of motivating boys and

girls in carrying out activities (Greece); it also was able of building a bridge between the theoretical and practical
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levels (Hungary), something that young people sorely need today, and that the educational agencies with which

they come into contact do not always manage to do effectively.

2. The ability to go beyond the inevitable limits that materialize in the course of a project that lasts so long, such
as the difficulty in matching the project proposals (e.g. the Toolkit activities) with the target group, or the changes
that in the course of the project inevitably involve any territory, working group, collective (in the sections
dedicated to Italy and Greece is well explained how contact was lost - even if not completely - with the older boys
and girls who had participated in the first edition, because by then they were focused on other priorities, such as
study but also work, throwing an alert on the issue of under-18 school drop-outs and their early, often unqualified,

entry into the world of work).

This ability to go beyond limits shows important capacities in terms of resilience on the part of those who managed
the project in the different territories; but it also enhances the mastery in an entire field of intervention, the one
on which the partners have been working for years: solidarity-based, sustainable, inclusive football as a model for

community building.

It seems clear from the report that having a precise understanding of all the potential of this tool was a decisive
element in being able to adapt, from time to time, the project's indications to the different contexts of reference,
a fundamental practice and ability that often represents a flaw in the concrete application of what is written on

paper.

3. The centrality of cooperative processes. The sections of the report written in particular by the Serbian and
Hungarian partners give the measure of how brainstorming, assemblies and voting were fundamental in the
creation of the digital content, reflecting within a "closed" training space (the classroom where the training took
place) dynamics mastered by the youngsters within an "open" space (the football pitch). The section written by
the Hungarian partner highlights in great honesty all the difficulties that emerged during these decision-making
processes, but then clearly explains how careful and precise mitigation strategies have created, once again, the

possibility of overcoming these same difficulties.

Paradoxically, it is in the closed decision-making and then operational space of digital content creation that the
“lesson” of Football3 seems to have emerged in all its power (Greece and Serbia), not only on the level of action,
but on that of method. All partners emphasised how all boys and girls, in the course of the creation process,
respected different approaches, ideas, points of view; they created effective self-regulatory processes in the
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division of roles (Greece), they have had to resort to unprecedented skills such as patience (Hungary), they have

had to develop the ability to create a bridge (Serbia) between the desire, the idea and the realisation of an idea.

4. Last, and certainly not least, the process of empowerment of boys and girls that has passed through self-
recognition (the unexpected talent in discovering themselves good at something, as in the case of Hungarian
adolescents and their entry into the more complex galaxy of the use of digital tools) and even more recognition

by communities.

All the texts, and in particular those of the Greek and Italian partners, highlight this aspect well when they tell of
the gratification of the young people in seeing their work recognised by a community that too often looks at them
with suspicion, stigmatises them and rejects them; and it is also highlighted by the particular action of the Serbian

partner, which implemented this process through acting the exhibition day within a school.

It is precisely the implementation of the exhibition days that was a fundamental moment, the right completion of
a complex process, which effectively showed the unexpected complementarity of the two project areas, football
and new media. All the partners recounted how the moments of sharing contents with the people of the local
communities and the moment of the football game alternated and mixed with great effectiveness. This is,

probably, the main idea put into play by DIALECT2.
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ITALIAN TRANSLATION

Domande guida

> Ciinteressa analizzare il processo di creazione dei contenuti digitali.
Descrivete come - a partire dalle attivita pratiche suggerite dal toolkit - i partecipanti sono stati in grado
di trasformare le conoscenze acquisite in contenuti digitali. Si possono citare le strategie cooperative
adottate (discussioni, assemblee, brainstorming, votazioni); gli input aggiuntivi forniti da formatori e
mediatori, le storie di successo, o le criticita (cioe il grado di conoscenza e le esperienze personali dei

partecipanti) e le relative azioni di mitigazione intraprese.

> Descrivete le caratteristiche dei contenuti digitali, anche fornendo link ai materiali prodotti (foto,

video, ecc.).
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> Ciinteressa analizzare in che modo la consapevolezza sull’utilizzo degli strumenti mediatici e digitali ha
influito sulla percezione, da parte degli adolescenti, della discriminazione nello sport e delle sue
narrazioni.

> Descrivete come i contenuti digitali prodotti sono stati recepiti dalla cittadinanza in occasione degli
eventi/esibizioni pubbliche e qual'é stata la reazione delle persone partecipanti. Inoltre, menzionate
eventuali opportunita di ulteriore disseminazione dei contenuti verificatesi a livello comunitario o

attraverso canali media.

INTRODUZIONE

La grande novita della seconda edizione di DIALECT & stata quella di riunire due temi centrali nei processi di

sviluppo di coscienze e personalita delle e dei giovani: i media digitali e lo sport.

Attraverso molteplici fasi, DIALECT2 ha unito questi due elementi trasformandoli in due aree specifiche di
intervento. In primo luogo, stimolando i giovani partecipanti al progetto a riflettere su come i discorsi d'odio, la
discriminazione e I'esclusione necessitino di disseminatori di massa - quali possono essere i media digitali e, in
particolare, i social network; in secondo luogo, evidenziando come un ambito particolarmente permeabile a alla
disseminazione di queste pratiche d’odio sia, paradossalmente, lo sport: un fenomeno di massa, capace a volte di

catalizzare gli aspetti piu istintivi di una personalita.
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L'idea del progetto, pero, era quella di restituire alle e ai giovani il potenziale positivo di questa relazione, e di farlo

attraverso due percorsi paralleli che a un certo punto si sono incontrati.

Il primo - dal punto di vista sportivo - € quello del Football3, gia caposaldo della prima edizione di DIALECT.
Parliamo di una metodologia di calcio di strada solidale e inclusiva, in cui i ragazzi e le ragazze sono incoraggiati ad
auto-organizzarsi e auto-regolarsi, e a individuare le strategie migliori per rendere la partita divertente per tutti,
una competizione leale e serena, uno strumento non solo di gioco ma anche di crescita. Il secondo & un percorso
di capacity building sull’alfabetizzazione mediatica e digitale, il quale ha migliorato la comprensione e la
consapevolezza degli strumenti digitali che i giovani utilizzano quotidianamente, da un lato al di sotto delle
possibilita che questi strumenti effettivamente offrono, dall'altro senza un'adeguata conoscenza dei rischi e delle

insidie che essi comportano.

In questo rapporto - composto dai contributi delle diverse organizzazioni che hanno partecipato al progetto in
Grecia, Ungheria, Italia e Serbia - ci sono descrizioni dettagliate dei processi collettivi che hanno portato alla
creazione di contenuti digitali, al fine di smascherare e ridicolizzare le pratiche di odio, razzismo, discriminazione,
esclusione, che si insinuano tanto nel mondo dello sport quanto nei media digitali; sono evidenziate riflessioni

delle e dei protagonisti, descrizioni di analisi collettive, pratiche e scelte.

Si passa poi a una descrizione dettagliata dei contenuti, spiegando perché sono state fatte alcune scelte piuttosto
che altre, cosa c'é dietro la decisione di veicolare un messaggio utilizzando una parola o una frase piuttosto che
un'altra. Infine, si racconta quando e come il torneo di Football3 e il laboratorio di alfabetizzazione digitale hanno
iniziato - in ogni contesto di azione - a dialogare e come i due percorsi si siano influenzati a vicenda nella creazione

dei contenuti multimediali.

| contenuti digitali sono stati condivisi durante alcuni eventi espositivi pubblici, uno per ogni Paese, in cui i giovani
protagonisti hanno condiviso il loro lavoro e le loro riflessioni con la cittadinanza. Nella seconda parte del rapporto
ci concentriamo su questi eventi, cercando di cogliere la crescita di consapevolezza da parte degli adolescenti e lo
stimolo che e stato portato tra gli adulti quando e stato mostrato loro un lavoro che era stato realizzato nel corso

dei mesi precedenti e che speriamo possa continuare nel futuro.
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La creazione dei contenuti digitali

Sono quindici i ragazzi e le ragazze, con un'eta compresa trai 12 ei 15 anni, che fanno parte della nostra squadra
di calcio mista del Centro Comunitario di ActionAid di Atene. Questa squadra accoglie adolescenti di entrambi i
sessi, con un'eta compresa trai 12 e i 17 anni, provenienti dalla zona di Kolonos. | nostri giocatori provengono da

diverse parti del mondo, inclusi Paesi come Pakistan, Iran, Egitto, Bangladesh e Grecia.

A partire da settembre 2023, la composizione della nostra squadra & stata in costante evoluzione. | giocatori che
facevano parte della squadra durante il training ad Oslo hanno raggiunto un'eta in cui devono concentrarsi sulle
proprie responsabilita accademiche, il che ha portato alcuni di loro ad allontanarsi dalla squadra. Di conseguenza,
il team “Inclusione attraverso lo sport” di AAH ha avuto I'imperativo di reclutare nuovi giocatori. | nuovi giocatori
hanno un profilo e un background diversi da quelli precedenti. Per essere piu precisi, sono piu giovani (eta media
13-14 anni rispetto ai 16-17 della composizione precedente) e, la maggior parte di loro, sono arrivati in Grecia da
pochi anni, il che significa che il loro livello di conoscenza della lingua greca & molto basso. Ci sono diversi giocatori
che non parlano affatto il greco. Inoltre, quasi tutti i giocatori non hanno partecipato né alla precedente edizione
di Dialect, né alla formazione di Oslo e la maggior parte di loro non aveva mai partecipato a sessioni di football3
in passato, quindi abbiamo dovuto dedicare loro del tempo per familiarizzare con questa metodologia. Per questo

motivo, abbiamo organizzato delle sessioni introduttive alla metodologia football3.

Gli altri giocatori, che facevano gia parte della squadra, quando ¢ iniziato il programma DIALECT2 , conoscevano
gia molto bene la metodologia del football3 e avevano partecipato a diversi workshop incentrati sullo sviluppo
delle loro soft skills (ad esempio, come diventare mediatori). Pertanto, possedevano gia una profonda
comprensione della metodologia e questo ha permesso al coach e al formatore della squadra di lavorare in
profondita con loro sui temi sociali. L'eta media del gruppo era di 16-17 anni. Pertanto, erano piu ricettivi e

consapevoli di lavorare su argomenti piu complessi e significativi. Infine, si trattava di adolescenti del quartiere di
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Kolonos che, pur avendo un background migratorio, sono cresciuti in Grecia e, quindi, parlano correntemente il
greco. Due di loro avevano viaggiato a Oslo con noi per la formazione, ma, come spiegato sopra, si sono dovuti

allontanare a causa dei loro obblighi di studio.

In questo contesto, abbiamo dovuto iniziare a lavorare con i nuovi giocatori partendo dalle basi e discutendo di
termini semplici come cooperazione, accettazione, comunicazione, rispetto e di come possiamo combinare questi
valori con il calcio. Anche il profilo dei giocatori ha influito sulla costruzione dei progetti digitali. Ad esempio,
poiché la conoscenza della lingua greca della maggior parte dei nostri giocatori era bassa, abbiamo deciso di
realizzare progetti che non si concentrassero molto sui contenuti verbali o scritti. Per questo motivo abbiamo
scelto di progettare e creare un video di animazione in stop-motion (1° progetto) e un video che mostra i valori
del football (2° progetto). Ci siamo resi conto che anche i partecipanti che non potevano partecipare molto alle
discussioni a causa delle barriere linguistiche, erano pil impegnati nella creazione dei progetti digitali, in quanto

potevano svolgere compiti pil pratici. Ulteriori dettagli su questi due progetti saranno forniti in seguito.

Alcune attivita pratiche suggerite dal toolkit si sono rivelate estremamente utili per preparare i partecipanti a
creare e realizzare i contenuti digitali. Per esempio, quando abbiamo affrontato il tema di come le foto possono
essere modificate e manipolate per produrre fake news, abbiamo realizzato I'attivita "Fotocamera, scatti e
angolazioni". Abbiamo portato dei tablet sul campo da calcio e i partecipanti, divisi in piccoli gruppi, si sono
esercitati a fare diverse riprese, da quelle ravvicinate a quelle molto ampie. In questo modo, hanno imparato come

inquadrature diverse possano restituire significati e informazioni differenti.

La suddetta attivita ha fornito ai partecipanti conoscenze teoriche e pratiche su come utilizzare la telecamera e
decidere l'inquadratura in base al messaggio che si vuole trasmettere. Tutta questa esperienza acquisita € stata

estremamente utile per lavorare al progetto video digitale.

63

. . 5 fonthall COMAON Nor
act:onaid "), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM @



Co-funded by the Rights,
Equality and Citizenship (REC)
Programme of the Eurcpean Undon

Per
determinare
quali progetti
di creazione

digitale
avremmo
sviluppato,
abbiamo
adottato un
approccio

metodico.

Dopo il completamento del laboratorio, abbiamo chiesto ai partecipanti di riflettere sulle loro esperienze e sulle
competenze tecniche che si sentivano piu sicuri di utilizzare. Successivamente, li abbiamo invitati al Centro
Comunitario di ActionAid ad Atene per un incontro dedicato a questo tema. Durante l'incontro, abbiamo stimolato
una discussione sui loro pensieri, opinioni e preferenze. Attraverso un brainstorming collettivo, abbiamo cercato
di tradurre queste idee teoriche in progetti concreti. Dopo aver esaminato diverse proposte, abbiamo votato per
i due progetti piu promettenti. Successivamente, i partecipanti hanno collaborato attivamente per assegnare
compiti e responsabilita, delineando come ognuno avrebbe contribuito alla realizzazione dei progetti digitali. Ad
esempio, alcuni di loro hanno preferito gestire |'attrezzatura tecnica (videocamera, tablet), altri hanno preferito
occuparsi dell'editing dei contenuti prodotti, mentre altri ancora hanno voluto aiutare nella predisposizione dei

materiali.

Il primo consisteva nel produrre un progetto video di animazione in stop motion. In questo caso, i nostri
partecipanti hanno scelto prima il metodo e poi il contenuto. Tre dei nostri partecipanti avevano lavorato in
passato con questo metodo in un centro giovanile e volevano mettere a frutto la loro esperienza. Decidere il

contenuto ha richiesto piu tempo, poiché abbiamo discusso sull'eterogeneita del nostro team e sul fatto che e
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aperto a tutti gli individui indipendentemente dalla loro nazionalita, etnia, razza, genere e altri status, abbiamo

scelto la diversita nello sport e il suo potenziale come tema del video di animazione in stop motion.

Il progetto di animazione & stato completato dopo 5 incontri-workshop. Il primo era in comune con il secondo
progetto e prevedeva la discussione e la selezione dei progetti come descritto sopra. Altri due incontri sono stati

necessari per disegnare su carta i fotogrammi dell'animazione in stop-motion, fare ricerche sulle figure, ecc. Nel

quarto incontro
abbiamo
scattato le foto-
quadri con |l
tablet e
nell'incontro

finale i

partecipanti

hanno utilizzato

I'applicazione

"Power Director

365" per inserire le foto e montare il video.

Lo stesso processo € stato seguito anche per il secondo progetto. Gli adolescenti della squadra di calcio hanno
avuto un ruolo fondamentale nella realizzazione del video. Volevamo mostrare non solo gli allenamenti di
football3, ma anche evidenziare le importanti tematiche su cui lavoriamo, come il lavoro di squadra, il rispetto e
il fatto che tutti dovrebbero sentirsi benvenuti in campo, indipendentemente dal loro status. Mescolare le abilita
di gioco con questi messaggi piu ampi ha dato al video una vera forza e ha diffuso il messaggio inclusivo di cui

football3 si fa portavoce.

Poiché si e deciso di utilizzare una telecamera e un'attrezzatura professionale per gli adolescenti, il
coach/formatore ha dovuto insegnare loro come usarla. Piu volte durante gli allenamenti di calcio, alcuni dei

partecipanti si sono esercitati nell'uso della telecamera e in altri giorni i partecipanti si sono incontrati al Centro
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comunitario di ActionAid per familiarizzare con il software che avrebbero utilizzato. Dopo la condivisione delle
responsabilita, gli adolescenti hanno deciso i contenuti e le modalita di sviluppo e hanno proceduto con le fasi di
preparazione, come le riprese delle scene e la raccolta dei video. La fase finale & stata il montaggio con l'utilizzo di

un software in cui hanno completato i video e prodotto il risultato finale.

Il completamento di questo progetto ha richiesto 4 incontri. Il primo era in comune con quello del progetto di
animazione, come gia detto. | due successivi si sono svolti durante i corsi di formazione, durante i quali i
partecipanti hanno realizzato le riprese del campo (brevi video, ecc.). Nell'incontro finale il materiale raccolto e

stato montato e il video e stato finalizzato.
Le caratteristiche dei contenuti digitali

Come gia accennato, il primo progetto & stato un video di animazione in stop-motion sul tema "diversita e
inclusione nello sport". Il video prodotto mostra come il calcio possa combattere le forme di discriminazione ed

esclusione adottando un approccio inclusivo.

| partecipanti hanno fatto ricerche online per trovare e selezionare le figure utilizzate per il video, le hanno
stampate e plastificate. Inoltre, hanno creato un campo da calcio come sfondo da una grande carta rigida verde,

disegnando le linee con un pennarello bianco.
(Clicca here per saperne di pit)

Il secondo video integrava abilita e tecniche calcistiche insieme ai valori promossi dalla metodologia football3.
Oltre a mostrare le capacita tecniche degli adolescenti, il video sottolinea il potere dello sport nel favorire
I'inclusione e nel contrastare il razzismo e l'intolleranza, evidenziando il suo ruolo nel creare connessioni

significative tra le persone.

| partecipanti hanno presentato le loro idee per migliorare il contenuto principale del video. Successivamente, con
il supporto dello staff di ActionAid Hellas (AAH), gli adolescenti hanno girato le scene utilizzando una telecamera
professionale fornita dall'organizzazione e sotto la guida del coach/formatore. Una volta completate e registrate
le scene necessarie, i partecipanti hanno utilizzato un software di editing video per montare insieme tutti i video,

creando cosi il progetto finale.

(Clicca here per saperne di pit)
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Consapevolezza

acquisita

I toolkit per
I'alfabetizzazione
digitale e
mediatica e stato
una buona base
per trasferire le
conoscenze  agli

adolescenti.

Poiché la lingua &

s adl

fondamentale nelle formazioni educative, i coach/formatori si sono trovati di fronte a questa barriera durante

l'utilizzo del toolkit, con conseguenti difficolta nell'implementare la formazione digitale. Per superare questo
ostacolo e permettere agli adolescenti di comprendere a fondo il significato della formazione, lo staff di AAH ha
intensificato gli incontri con i partecipanti che hanno scelto I'attrezzatura digitale di cui avrebbero avuto bisogno
per creare i progetti dei contenuti digitali. In seguito, e in combinazione con la formazione digitale e sui media, gli
adolescenti si sono sentiti piu sicuri della loro conoscenza dell'ambiente mediatico e dell'utilizzo di attrezzature

come le telecamere, il software e gli strumenti che sarebbero stati utilizzati.

Dopo molti incontri con i partecipanti e la scoperta di modi alternativi e piu pratici per implementare la
formazione, alla fine abbiamo deciso le idee e i contenuti dei progetti digitali. La formazione sugli strumenti
mediatici/digitali ha fornito ai partecipanti una comprensione di come il mondo digitale possa trasmettere
messaggi o manipolare significati e del fatto che & necessario uno spirito critico per analizzarli e riflettere su di

essi.

| video prodotti dimostrano in modo semplice e comprensibile che gli approcci inclusivi nello sport hanno il
potenziale per combattere la discriminazione. Entrambi i progetti promuovono la collaborazione dei membri del
team, indipendentemente dal loro background culturale, dall'eta e dal genere. Durante la produzione dei video,
tutti i partecipanti hanno condiviso le loro idee e rispettato i diversi approcci di ciascun adolescente. Attraverso

entrambi i video vengono promossi valori come il rispetto, la collaborazione, la tolleranza e la diversita.
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La metodologia football3 ha influenzato molto i partecipanti in entrambi i contenuti digitali. Nel video di
animazione in stop motion, i partecipanti hanno scelto come argomento la diversita nello sport e il fatto che tutti
dovrebbero essere inclusi a prescindere dal loro status o dal loro background, temi che abbiamo affrontato

numerose volte durante le nostre discussioni e su cui abbiamo lavorato suggerendo le regole del football3.

Per quanto riguarda il secondo progetto i partecipanti hanno deciso di mostrare valori come il rispetto,
I'accettazione, l'inclusione ecc. L'idea principale del video era quella di combinare i valori sopra citati con le abilita
tecniche che vengono migliorate durante gli allenamenti di football3. Durante gli allenamenti, tutti i valori di cui
sopra sono condivisi e applicati dai partecipanti e questo & stato cio che haispirato gli adolescenti nella produzione
di entrambi i contenuti digitali. Dopo una serie di discussioni con i partecipanti riguardo agli argomenti chiave che
volevamo enfatizzare nel video, abbiamo concordato I'utilizzo di parole specifiche come rispetto, diversita,
tolleranza e collaborazione. Il coach/formatore ha poi assegnato loro compiti specifici, che consistevano nel creare
scene o scenari che riflettessero queste parole nel contesto del video. | partecipanti sono tornati con le proprie
idee, alcune delle quali sono state rappresentate attraverso disegni, mentre altre sono state presentate sotto
forma di sceneggiatura. Le scene incluse nel video sono il risultato della trasposizione di queste parole in immagini

e azioni.

Come risultato di entrambi i progetti di contenuti digitali, € fondamentale sottolineare |'importanza delle
discussioni tra gli adolescenti e il coach. Gli adolescenti hanno espresso le loro opinioni sui valori del football3 e
hanno scoperto nuovi approcci a cui non avevano mai pensato fino a quel momento. Grazie allo scambio di idee,
i partecipanti hanno avuto la possibilita di capire meglio gli altri e di rispettare i loro punti di vista. Su questa base,
e durante il processo di creazione, & stato osservato che il team ha dimostrato una migliore collaborazione e un

maggiore entusiasmo, poiché si trattava di qualcosa che non avevano mai fatto prima.
| contenuti digitali e I’exhibition event

| partecipanti hanno reagito molto bene ai progetti digitali proiettati durante I'evento comunitario di strada che si

e svolto ad Akadimia Platonos, un parco vicino al Centro comunitario di ActionAid ad Atene.

In particolare, erano molto orgogliosi che le loro creazioni fossero esposte in uno spazio pubblico. Hanno
commentato varie caratteristiche dei video e hanno riflettuto molto sulla preparazione che avevano fatto per

realizzarli. Per esempio, una ragazza ha commentato che, nonostante il fatto che un video possa sembrare di breve
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durata, la preparazione che c'eé dietro € impegnativa e richiede molto tempo. Ha aggiunto che, nonostante il carico

di lavoro, il risultato e stato molto gratificante.

| partecipanti all'evento espositivo hanno reagito in vari modi ai video creati dai nostri partner. Nonostante non
comprendessero tutto quello che veniva detto, hanno trovato alcuni di essi molto umoristici (ad esempio, i brevi

video creati dall'ltalia).

Oltre all'evento espositivo, saranno seguite altre tecniche di divulgazione per diffondere i progetti digitali. Ad
esempio, saranno caricati sul sito web di Dialect2 e saranno postati sui social media della nostra organizzazione.
Infine, saranno proiettati quotidianamente sul televisore installato nell'area di accoglienza del nostro Centro

comunitario, dove tutti i nostri beneficiari attendono i loro appuntamenti o programmi.
LINK ALLA CARTELLA CONDIVISA:

https://drive.google.com/drive/folders/1eTw03YL0-ee03ljp5e7jsuV ulbafgxh

ITALIA
La creazione dei contenuti digitali

Arrivati circa alla meta del percorso laboratoriale, il gruppo (descritto nella sua composizione nel Deliverable 4.1)
ha cominciato a interrogarsi sulle modalita di produzione e le caratteristiche del contenuto digitale. Il processo &

avvenuto gradualmente, utilizzando molteplici strategie di emersione, e attraversando diverse fasi.

Le modalita principali di confronto sono state il brainstorming e le assemblee. Il brainstorming veniva di solito
coordinato da un mediatore o da una mediatrice, chiamata in questo modo alla sfida non piu di gestire equilibri
relazionali e mediare conflitti ma stimolare, organizzare e sintetizzare I'espressione di idee individuali in un’unica

idea collettiva.

| temi emersi con piu forza fin da subito da queste discussioni, e che possono essere esemplificativi per illustrare

le modalita di confronto tra i partecipanti, nonché di emersione delle loro idee, sono stati quelli dello stereotipo

69

_— T fonthall COMON Nor
act:onaid @ ), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM m


https://drive.google.com/drive/folders/1eTw03YL0-ee03Ijp5e7jsuV_u1bafgxh

Co-funded by the Rights,
Equality and Cilizenship (REC)
Programme of the Eurcpean Undon

e del pregiudizio. | partecipanti al laboratorio sono stati infatti esortati a esplicitare stereotipi e pregiudizi che loro

stessi perpetrano nei confronti di altre persone.

Da quei luoghi comuni e da quei pregiudizi si & riusciti a estrapolare delle — nemmeno troppo nascoste —

discriminazioni di genere, culturali, geografiche e sociali, di cui i ragazzi e le ragazze si sono velocemente resi
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consapevoli. Il passo successivo e stato quello di ragionare sulla loro delicata e paradossale condizione, ovvero

I’essere allo stesso tempo agenti e oggetti di pregiudizi e, quindi, di discriminazioni.

Un esempio efficace:

«Noi magari possiamo pensare che i rom sono sporchi, pero poi se ci riflettiamo, anche se puo essere vero che c’é
uno che é sporco, non possono esserlo tutti. E proprio matematico. Durante le nostre discussioni ci siamo resi conto
che noi stessi subiamo un certo tipo di pregiudizio, come quando negli stadi i tifosi delle squadre avversarie dicono
ai napoletani: “Lavatevi!”, oppure quando andiamo in vacanza in Calabria o in Puglia, che non sono Parigi o New
York, e la gente dice che i napoletani fanno schifo, sono ladri, eccetera». (Asia Arrigo, dal laboratorio di

alfabetizzazione sui media digitali)

Vale la pena soffermarsi su altre attivita che si sono implementate, per comprendere meglio le modalita di lavoro

che hanno prodotto risultati piu efficaci.
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Si & cercato per esempio, sempre relativamente al tema del pregiudizio, di provare a individuare quali fossero i
pregiudizi e le idee stereotipate pil presenti in tutti i partecipanti al laboratorio, quindi non solo ragazzi e ragazze

ma anche mediatori e conduttori dello stesso.

Un esperimento interessante é stato fatto utilizzando il gruppo WhatsApp creato appositamente per I'occasione.
A ognuno degliiscritti al gruppo e stato chiesto di descrivere quattro elementi caratteristici di se stesso o se stessa,
non esplicitamente deducibili dall’esterno (e quindi il carattere, le passioni, gli interessi, il titolo di studio, le
preferenze culinarie, i gusti letterari, di film, musica, e cosi via). Tra questi elementi, gli altri partecipanti dovevano
individuare quella che era 'unica affermazione falsa. Naturalmente il gioco ha dato via a una serie di tentativi di
depistaggio da parte dei partecipanti, di deduzioni e contro-deduzioni che hanno permesso a tutto il gruppo di
giocare con l'idea di stereotipo e iniziare un processo di capovolgimento che & poi confluito, come si vedra in

seguito, direttamente all'interno del contenuto digitale.

Poteva capitare, cosi, che nel caso di Asia (sedici anni) nove persone su nove votassero come affermazione falsa
“So giocare a calcio”, evidentemente condizionati dal sesso femminile della stessa, ma anche che nel caso di Mirko
(episodio reale, nome di fantasia) le risposte fossero equamente distribuite su indicazioni diverse tra loro come

“Sono eterosessuale”, “Mi piace ballare”, “Pratico la boxe”.
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«Giocare con
I'immagine che
hanno gli altri
di noi é stato
divertente.
L’esperimento
si basava sul
fatto che il
nostro aspetto
fisico
condizionasse
lidea che si

stavano

facendo di noi
altre persone che in fondo ci conoscevano poco. Gli altri partecipanti, nel mio caso, avevano una grossa indecisione,
guardando come mi vesto e come mi relazionavo con loro, se io fossi un tipo che ascoltava musica trap o se potessi
possedere un pappagallo. Quando abbiamo svelato le risposte esatte e soprattutto le motivazioni che ci avevano
portati a votare in un certo modo é stato divertente. Davanti a noi é emerso quanto ragioniamo male quando
guardiamo una persona e come ci facciamo condizionare dal nostro cervello e dai messaggi di cui siamo circondati,

piuttosto che dalla realta». (Simone Quarta, dal laboratorio di alfabetizzazione sui media digitali)

A quel punto il passaggio fondamentale e stato quello di trasformare questa consapevolezza in un contenuto

digitale.

L’esigenza fondamentale, da parte di tutti, & stata quella di immaginare e produrre un contenuto che facesse
riferimento a questo tipo di dinamiche ma collocate all’interno di un preciso contesto, quello del calcio. In un
primo momento si era pensato — sempre attraverso processi decisionali collettivi — di costruire un avatar basato
"y

sull’intelligenza artificiale, che “sfruttasse” I'immagine di un personaggio famoso e inducesse gli osservatori a

ragionare su quanto spesso certe dinamiche di esclusione e discriminazione si riproducano nel mondo dello sport
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in maniera molto potente. Successivamente si & deciso di abbandonare gli attori “cibernetici”: sarebbero stati i
partecipanti stessi al laboratorio a impersonare dei personaggi in due piccoli sketch in cui i piu classici tra gli

stereotipi connessi al mondo del calcio si sarebbero riprodotti.

Il gruppo ha cominciato a ragionare sui pregiudizi piu frequenti nel loro contesto e ai loro stessi occhi: le donne
non sanno giocare a calcio; gli africani non riescono a imparare l'italiano, e quando ci riescono commettono tutti
gli stessi errori grammaticali (per esempio utilizzano sempre i verbi all’infinito); i napoletani sono tutti disonesti e
truffatori; gli atleti neri non hanno altre abilita se non la forza fisica, e cosi via. Una volta individuati i piu efficaci
tra questi in termini di rappresentazione, si € continuato ad approfondire le attivita proposte dal Toolkit per avere

piu elementi possibili da inserire nei video-sketch.

A tal proposito, vale la pena sottolineare che nel corso del processo decisionale &€ emerso un tema che ha portato
i ragazzi a discutere a lungo. “Se il nostro contenuto — rifletteva Edoardo , che in chiave paradossale mette pur
sempre in scena una discriminazione, non viene compreso... non rischiamo di avere I'effetto opposto e fomentare
discorsi d’odio e ulteriori violenze verbali e magari fisiche?” Dopo una lunga discussione si & venuti alla conclusione
che, per non correre questo tipo di rischio, il contenuto avrebbe dovuto caricare al massimo gli aspetti grotteschi
di questi pregiudizi e stereotipi, in modo da essere ridicolizzato e quindi inevitabilmente compreso da tutti e tutte.
Inoltre, si & deciso di proporre un ulteriore contenuto digitale che mostrasse, utilizzando le riprese fatte dai
partecipanti e dalle partecipanti al laboratorio durante il torneo, come il Football3 sia capace di capovolgere
discriminazioni e pregiudizi che si autoriproducono dal mondo esterno al microcosmo calcistico, e candidarsi

dunque a essere un modello positivo da seguire.
Le caratteristiche dei contenuti digitali

Dopo le discussioni, si & passati quindi all'ideazione e alla produzione di due brevi video-sketch e del video di

storytelling.
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La gestazione di

quest’ultimo non e

stata troppo

" complicata. Dopo una
| prima fase di
adattamento, i
partecipanti e le
partecipanti al
laboratorio sono riusciti a

essere presenti  sul
campo di  Football3
insieme ai loro strumenti
senza troppo interferire
con le attivita sportive,

seppure alcuni

comportamenti dei giocatori e delle giocatrici siano stati inevitabilmente condizionati dalla loro presenza. Alla fine

del laboratorio e stato montato un video di circa quattro minuti che riesce a restituire in maniera efficace
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I"approccio cooperativo mantenuto durante il lavoro di girato, il rapporto saldatosi con i partecipanti e le
partecipanti al torneo, e anche a raccogliere un bilancio di quest’ultimo attraverso una serie di brevi interviste e
di riprese del terzo tempo di gioco (quello in cui i calciatori e le calciatrici della partita di Football3 ragionano su

cosa ha o non ha funzionato durante la gara).

Anche i due video-sketch risultano molto efficaci e trasmettono con un buon livello di completezza il lavoro fatto

tanto in classe che sul campo.

In entrambi i video vi € un personaggio, volutamente molto caricato, che veste un completo classico nero e una
camicia bianca con un grosso colletto, vistosamente sbottonata. Ha una serie di caratteristiche e accessori che lo
rendono buffo: capelli pieni di gelatina, bracciali, occhiali da sole, e si muove agitando una cartellina con dei fogli
bianchi. Si capisce, subito dopo, che & un procuratore di calcio, ingaggiato per visionare le qualita di alcuni giovani

sportivi.

La prima candidata & Susy, ma non appena la ragazza si avvicina al procuratore, questi gli mostra alcune pettorine
ammonticchiate a terra; gliele indica e le chiede di riportargliele lavate entro (FOTO) (FOTO)qualche ora. Lo
stereotipo della donna che non & in grado di giocare a calcio si intreccia con quello assai presente, ahinoi, in troppe
zone del nostro paese, e in particolare del Sud Italia, dove ancora la figura femminile € associata al lavoro

domestico e a quello di cura.
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Susy pero prende il pallone e comincia a palleggiare mostrando tutta la sua abilita, lasciando il procuratore di
stucco. Solo davanti a un caso che gli si presenta agli occhi in tutta la sua forza, quest’ultimo dimentica (forse) il
proprio pregiudizio, prende appunti entusiasta e si avvicina a Susy per parlarle. La ragazza pero non vuole saperne,

gli sorride, gli restituisce il pallone e gli dice: “Fatti consigliare un buon ammorbidente per lavare le pettorine!”.
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Vale la pena spendere qualche parola sui momenti di produzione dei due brevi video-sketch. Cosi come nel caso
del video storytelling, anche le riprese di questi due contenuti digitali sono state fatte al Metropark Stadium di

Bagnoli nei sabato mattina prima, durante e dopo le sessioni di torneo di Football3.

Anche in quel caso é stato interessante notare il coinvolgimento collettivo alle riprese, prima nella preparazione
dei due personaggi protagonisti del video, poi nel supporto al regista e operatore. In sostanza, anche in
quell’occasione i ragazzi e le ragazze piu piccoli, ovvero i partecipanti al torneo, sono stati coinvolti, sia pure in
modi diversi, alla creazione del contenuto digitale, e nel momento in cui poi questo & stato completato dai piu

grandi e dall’esperto che ha coordinato il laboratorio, si sono sentiti parte del processo.

Consapevolezza acquisita

Una fase molto interessante del laboratorio & stata quella che ha stimolato i ragazzi e le ragazze a raccontare ai
propri compagni di percorso tutti quegli episodi che ricordavano in cui i discorsi d’odio tipici della galassia digitale
si fossero intersecati con quelli relativi al mondo dello sport. Nel Deliverable 4.1 si & citato per esempio il caso
della guardialinee spagnola che, vittima di un incidente durante una partita di serie A locale, e stata pesantemente
insultata sul web perché quell’incidente veniva associato alla sua presunta scarsa capacita di muoversi su un
campo di calcio. Il caso in questione & stato analizzato in tutti gli aspetti, attraverso dei brainstorming e delle
restituzioni di coppia da parte dei ragazzi e delle ragazze. E stato innanzitutto inquadrato il contesto, ed & emersa
I’assoluta mancanza di relazione tra i due elementi oggetto di analisi: I'incidente, e le capacita della guardialinee.
Anzi, a emergere, é stato il fatto che “probabilmente questa guardialinee dev’'essere bravissima, perché € molto
difficile per una donna farsi strada in un mondo cosi sessista come il calcio, ed arrivare addirittura ad arbitrare

partite di serie A”.
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«l pregiudizi e i discorsi d’odio si basano sempre su affermazioni false, lo abbiamo visto anche quando durante il
laboratorio abbiamo ragionato sulle fake news. Il fatto che la guardialinee abbia avuto un incidente del tutto
casuale viene messo in relazione con la falsa credenza per cui le donne non sappiano stare su un campo di calcio.
Internet in questo senso fa da megafono, perché permette a tutti di “martellare” e diffondere queste informazioni
false. E in piti € un muro dietro cui nascondersi, e una specie di piazza virtuale dove tutti si sentono autorizzati a
insultare, a gridare cose terribili, a colpire chi non puo difendersi». (Mattia Taormina, dal laboratorio di

alfabetizzazione sui media digitali)

«Molto spesso internet ha la capacita di far diventare una valga quella che nasce come una stupidaggine, una
battuta idiota, un gesto magari offensivo anche a livello inconsapevole. Prima di premere il tasto “condividi”
dovremmo interrogarci se veramente “condividiamo” quel pensiero e vogliamo “condividerlo” con gli altri.
Probabilmente eviteremmo di dire e diffondere tante cose stupide e influenzare persone che potrebbero avere idee
meno chiare delle nostre. Lo stesso vale per l'intelligenza artificiale, che abbiamo studiato e abbiamo compreso

essere uno strumento potentissimo, nel bene e nel male». (Bruno Cavallini, dal laboratorio di alfabetizzazione sui

media digitali)

Per quanto riguarda la relazione tra il torneo di Football3 e la produzione digitale, si potrebbe dire che questa si &
concretizzata su un piano istintivo e relazionale. Scoprendosi capaci di mettere in atto un tipo di pratica sportiva
diversa da quella cui erano abituati, i ragazzi partecipanti al torneo si sono col tempo resi conto di quanto siano
circondati, in altri contesti, da continue dinamiche discriminatorie e di esclusione; e si sono resi conto, soprattutto,
di aver imparato ad andare oltre queste dinamiche con naturalezza (anche se molti di loro mai tenderebbero ad
ammetterlo), la stessa con cui hanno imparato da tempo a considerare normale la presenza di un compagno di

banco con la pelle di colore diverso dal loro.

Probabilmente, il contenuto digitale che mette in scena il “duetto” tra Susy e Mattia difficilmente sarebbe emerso
se non ci fossero stati quasi tre anni di partite di Football3 in cui adolescenti maschi e femmine hanno giocato e si
sono confrontati alla pari su un campo da calcio; hanno incontrato e dialogato con giocatrici di calcio professioniste

di Serie A; hanno assistito a improvvisate esibizioni di skills in freestyle da parte di giovani calciatrici, e cosi via.

Tutto cio & stato evidente agli occhi dei ragazzi che hanno partecipato al laboratorio, anche perché alcuni tra loro
erano stati dei calciatori e delle calciatrici del torneo nella scorsa edizione del progetto. Per qualcuno dei “nuovi”

e stato invece fonte di stupore notare come il livello dei conflitti durante le partite fosse molto basso, e assai
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raramente fosse fondato su, o utilizzasse come arma, dinamiche discriminatorie per esempio di genere o di

provenienza geografica.

«l ragazzi e le ragazze che hanno partecipato al torneo avevano perlopit preso parte anche alla prima edizione del
progetto, quindi avevano un certo livello di coinvolgimento anche nella metodologia, da cui avevano e hanno
continuato ad assorbire tanto. Quello che é emerso dalle partite é stata pit che altro la voglia di far prevalere il
momento ludico, mentre tutte quelle che erano le possibili discriminazioni, i conflitti, le tensioni, venivano
automaticamente messe in secondo piano, anche grazie al fatto — va detto — che ormai i ragazzi e le ragazze
avevano un rapporto consolidato tra loro». (Anna Michela Franzese, coach e trainer del laboratorio di

alfabetizzazione)
| contenuti digitali e gli eventi di disseminazione

Il 6 aprile si & tenuto in viale Campi Flegrei, nel quartiere Bagnoli, I'exhibition event, con il duplice obiettivo di
mostrare al quartiere i contenuti digitali creati nel corso del laboratorio e di spiegare alle persone come si &

articolato il progetto, e di conseguenza quali riflessioni ne sono scaturite tra i partecipanti e le partecipanti.

All’exhibition event sono stati presenti sia i ragazzi e le ragazze che hanno giocato a Football3 durante il torneo
che quelli che sono stati protagonisti del laboratorio e che quindi sono stati poi i fautori dei contenuti digitali. A

supportarli naturalmente il gruppo dei mediatori e delle mediatrici.
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L'iniziativa & andata avanti per diverse ore, di fatto “occupando” la vecchia piazza di Bagnoli, che oggi & un’isola

pedonale dove durante il weekend gli abitanti del quartiere passeggiano o siedono al bar per diverse ore della
giornata. Da un lato della piazza vi era un improvvisato campo da calcio, che aveva, come nella miglior tradizione

dello street soccer, come porte un cancello di ingresso a una palazzina e due alberi.

In una posizione strategica, dal lato opposto, c’era un punto base di progetto, con un banchetto e un televisore
dove venivano trasmessi in loop i due sketch e il video di storytelling, attirando I'attenzione dei passanti. Al
banchetto, pronti a dare notizie, volantini, informazioni a chi si avvicinava, c’erano sempre uno o due ragazzi e un

paio di adulti dello staff di Dialect2.

«L'evento del 6 aprile é stato un momento di restituzione e coinvolgimento del territorio. | ragazzi hanno portato
nel quartiere le loro idee di inclusione e rispetto, creando narrazioni contro la discriminazione e l'esclusione,
mostrando il ruolo cruciale dello sport nel contrastare questi fenomeni. Presentare pubblicamente i prodotti digitali
creati durante questi mesi e condividerli con le persone del loro territorio ha evidenziato I'importanza di un
approccio consapevole ai media, che possono essere, come in questo caso, uno strumento di inclusione e lotta alle
discriminazioni molto forte. La risposta del quartiere é stata attenta e molto interessata a temi, come questo, che

spesso vengono sottovalutati». (Claudia Gallinaro, trainer del laboratorio di alfabetizzazione del progetto)

Durante I'evento, per ore, il gruppo di ragazzi e ragazze se n’é andato in giro tablet e cellulare alla mano,

agganciando i passanti e proponendo loro un questionario di tre domande.
1. Secondo te le donne sono discriminate nel mondo del calcio?

2. Secondo te un bambino straniero ha le stesse possibilita di giocare in una squadra di calcio di un bambino

straniero?
3. Secondo te é possibile giocare a calcio senza pagare, oggi?

Dopo aver risposto al questionario, ai passanti venivano mostrati i due sketch (e se avevano tempo a sufficienza
anche il video storytelling). Dopo aver ascoltato le riflessioni scaturite dalla visione dei video, ai giovani, agli adulti,
agli anziani a cui erano state poste le domande, i ragazzi e le ragazze provavano a spiegare la dimensione del
problema della discriminazione all'interno del mondo del calcio, attraverso tre “risposte” sotto forma di “Lo sapevi

che...?”, che in realta erano null’altro che I’enunciazione di alcuni preoccupanti dati.
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1. Lo sapevi che... soltanto il 4% circa dei tesserati a squadre di calcio iscritte a livello nazionale alla FIGC é donna?

2. Lo sapevi che... una serie di ostacoli burocratici impediscono ai minori e alle minori straniere di partecipare ai

campionati organizzati dalla FIGC?

3. Lo sapevi che... in Italia e soprattutto nel Sud ci sono pochissimi campi pubblici, e I'unico modo per giocare a

calcio senza pagare é farlo in strada?

In questo modo si € riusciti in maniera decisamente efficace non solo a condividere con gli abitanti del quartiere il
percorso fatto, e a stimolare riflessioni su un tema delicato. Si & anche fatto in modo che fossero i ragazzi e le
ragazze partecipanti al progetto, con il loro entusiasmo ma anche i loro naturali e comprensibili limiti, a raccontare

guello che avevano messo in piedi nel corso del torneo e del laboratorio, ancora una volta senza mediazione degli

adulti, se non quella dei giovani mediatori e mediatrici di comunita.

«E stato

fermavamo a parlare con le persone e gli facevamo le domande e loro ci stavano a sentire; poi gli facevamo vedere
ivideo, li portavamo al banchetto a fargli scrivere il loro nome e il numero di telefono, tutti ci dicevano che eravamo

stati bravi». (Luigi D’Amico, partecipante al torneo di Football3)
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«ll lavoro che si fa sul territorio € molto importante per questi bambini e questi ragazzi, a cui la scuola quasi mai
riesce a dare risposte adeguate. Nel corso degli anni in tanti hanno trovato risposte alle loro difficolta in attivita
organizzate da gruppi di base territoriali, associazioni, enti del terzo settore; e nei modi piti vari come la pittura,
I’hip hop, il calcio. Ho seguito un po’ da lontano le attivita di questo progetto, é stato bello quando ho incontrato i
miei alunni che erano cosi orgogliosi di poter spiegare qualcosa loro a me, e di parlarmi di come il calcio deve unire,
“i

far stare insieme le persone, e che, come mi ha detto uno di loro “i telefonini a volte ci mettono uno contro

all’altro”». (Daniela Florio, maestra elementare e abitante del quartiere)

«Una delle cose che piti mi ha colpito é stata, nel corso del laboratorio e nella realizzazione dei contenuti digitali,
la capacita dei ragazzi di dar vita e poi interpretare il personaggio negativo, quello del procuratore di calcio. E
importante perché lascia intendere quanto abbiano capito certe dinamiche e anche studiato “il nemico”, capendo
che alla base di certi comportamenti ci sono stereotipi e pregiudizi. La cosa che funziona pit di tutte nel video a
mio avviso é che il procuratore, dall’“alto” dei suoi pregiudizi, é disposto poi a “passarci sopra” non appena si rende
conto che puo trarre dei vantaggi da quella situazione, ma trova la porta chiusa da parte di Praeedip e Susy, che
hanno attinto alle loro particolari storie ed esperienze per interpretare quei personaggi. L’ironia che abbiamo
utilizzato sicuramente € I’arma in pit per far passare questo messaggio». (Francesco Delia, esperto di media digitali

e conduttore del laboratorio di alfabetizzazione)

«La giornata del 6 aprile é stata molto importante per i ragazzi. E stata una di quelle cose a cui noi educatori
magari non diamo troppo peso, ma per tanti fattori, a cominciare dal gruppo target dei partecipanti al torneo, é
stato un riconoscimento che non avviene di frequente. Parliamo di ragazzini e ragazzine che spesso sono
emarginati all’interno stesso della comunita di quartiere, perché fanno casino in strada, disturbano, urlano,
sporcano. Molta gente non li sopporta, e piti loro percepiscono questa antipatia, piti si comportano male. In quella
giornata la dinamica si e capovolta. Tante persone che venivano avvicinate, o addirittura li avvicinavano, erano
stupite dal vedere che tipo di percorso avessero affrontato e per loro questo era una cosa nuova. Al netto della
rabbia che ti provoca il fatto che le persone abbiano bisogno di vedere e toccare con mano per capire che questi
ragazzini abbiano solo bisogno di possibilita e modelli positivi, & stata una cosa che ha funzionato molto bene».

(Mario Lambiase, coach)
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Le sessioni di laboratorio dedicate alla creazione di meme hanno coinvolto moltissimo i ragazzi, che hanno
dapprima preso dimestichezza e confidenza con lo strumento riportandovi le situazioni della loro vita quotidiana,

per esempio facendo ironia sull’orario dell’inizio dei tornei il sabato mattina.

Dopo un nuovo brainstorming si € deciso di elaborare dei meme “positivi”, ovvero che fossero una sorta di risposta
a delle situazioni negative come quelle con cui spesso i giovani si confrontano sul web, oppure di utilizzare le
immagini per denunciare delle dinamiche discriminanti o escludenti, dinamiche che magari gli e le adolescenti non

identificano immediatamente come tali.

UNGHERIA
La creazione dei contenuti digitali

Fin dall'inizio della nostra formazione sull'alfabetizzazione digitale, & apparso chiaro che la produzione di video era
la chiave per coinvolgere i bambini, accendendo il loro entusiasmo come gli esercizi tradizionali non avrebbero
potuto fare. Inizialmente abbiamo incontrato difficolta nel trasmettere alcuni argomenti e nell'eseguire attivita
specifiche, in particolare con coloro che erano interessati principalmente al calcio. Tuttavia, nel momento in cui
abbiamo iniziato a creare semplici video utilizzando i loro smartphone, il loro coinvolgimento e il loro interesse
per il progetto sono aumentati in modo significativo. In particolare, alcuni bambini hanno mostrato un notevole
talento naturale per esibirsi davanti alla telecamera, adattandosi rapidamente alle esigenze di improvvisazione

della creazione di video.

All'inizio abbiamo osservato un problema notevole: molti bambini non avevano la pazienza necessaria per fare piu

riprese della stessa scena. Ancora piu impegnativa, tuttavia, e stata la loro avversione per le fasi di pianificazione
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e di brainstorming della produzione video, che spesso trovavano noiose ed estenuanti. La loro preferenza era
quella di impegnarsi in atti brevi e spontanei davanti alla telecamera, aspettandosi risultati immediati sullo
schermo. Per insegnare loro la complessita della creazione di contenuti non solo comprensibili, ma anche

potenzialmente di qualita, sono stati necessari tempo, sforzi ed esercizi pratici.

L'avvio di sessioni di brainstorming si e rivelato inaspettatamente difficile. Queste sessioni iniziavano tipicamente
con un silenzio prolungato, seguito da contributi esitanti fatti piu per il desiderio di rompere I'imbarazzo che per
un vero impegno. Tuttavia, nonostante questi ostacoli iniziali, abbiamo scoperto che i bambini erano in grado di
generare idee di grande impatto; la sfida era tirarle fuori. Il nostro lavoro di preparazione ha comportato un'ampia
pratica di produzione video. Abbiamo ricreato scene di film famosi, il che non solo € stato divertente, ma ha anche
offerto significative opportunita di apprendimento. Abbiamo sperimentato scene di film di base di vari generi e
adattato battute in formati video, compiti che sono iniziati lentamente ma che sono diventati molto coinvolgenti

una volta che i bambini si sono impegnati sul tema.

Insegnare ai bambini a pensare in termini di inquadrature e a considerare il montaggio prima ancora di iniziare a
girare e stato fondamentale. La nostra ricostruzione della famosa scena della corsa di Forrest Gump, completa di
modifiche contemporanee e aggiunta di umorismo, & stata un'importante esperienza di apprendimento.
Inizialmente, i bambini pensavano che sarebbe stato semplice filmare la scena in un'unica ripresa continua.
Tuttavia, hanno imparato rapidamente I'importanza di pensare a inquadrature separate e di considerare come
gueste sarebbero state montate insieme, rendendosi conto della necessita di una pianificazione dettagliata per
I'angolazione e la composizione di ciascuna inquadratura. Questo passaggio da una ripresa casuale a una mentalita

piu registica e stato fondamentale.

Sorprendentemente, il montaggio si € rivelato meno scoraggiante del previsto. La comprensione del processo di
ripresa da parte dei bambini si & tradotta in una fase di editing piu agevole, con molti che hanno mostrato un forte
interesse e hanno persino gestito il software di editing con un'assistenza minima. Non tutti hanno partecipato a
guesta fase, riflettendo la realta pratica che dimostra come il montaggio non sia un compito adatto a gruppi
numerosi. Tuttavia, coloro che hanno partecipato hanno mostrato una notevole attenzione ai dettagli e orgoglio

per le loro creazioni.

Prima di finalizzare i contenuti, abbiamo sottolineato I'importanza della pratica e della fiducia nella realizzazione

dei video. Gli esercizi non solo hanno affinato le loro capacita, ma hanno anche aumentato la loro fiducia, forse
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un po' troppo, dato che hanno pianificato un progetto video abbastanza complesso. Tuttavia, e stato incoraggiante

vedere le loro idee fluire liberamente, con discussioni vivaci e sviluppo di concetti.

Il nostro programma ha toccato anche il tema critico delle fake news, incorporando giochi ed esercizi che i bambini
hanno trovato particolarmente coinvolgenti. Cid ha portato alla decisione di creare un mockumentary sulle fake
news, un progetto che ha fornito un quadro strutturato per il brainstorming e ha aiutato a concretizzare le loro
idee creative. Nonostante la crescente complessita e ampiezza delle loro idee, la sfida & rimasta quella di

intrecciarle in una narrazione coerente che potesse essere filmata e montata nei tempi previsti.

Abbiamo affrontato le sfide logistiche scegliendo di condurre le sessioni a Budapest, consapevoli che le distrazioni
della vita quotidiana potessero interferire con |'obiettivo del progetto, in netto contrasto con I'immersione che
avrebbe potuto offrire un ritiro in campagna. Ci siamo presto resi conto che non tutte le idee potevano essere
integrate nel video, e questo ci ha portato a dividere il contenuto in due parti. Questa decisione ha garantito una
certa flessibilita nella narrazione e ha lasciato spazio a una continuazione del progetto oltre la sua conclusione

ufficiale, con i bambini che hanno partecipato con entusiasmo alle riprese delle scene per il secondo episodio.

Il viaggio dall'impegno iniziale alla creazione di contenuti digitali complessi & stato ricco di esperienze di
apprendimento, non solo per i bambini ma anche per noi facilitatori. Il processo ha sottolineato l'importanza della

pazienza, della pianificazione e del potere trasformativo dell'apprendimento pratico nell'alfabetizzazione digitale.
Le caratteristiche dei contenuti digitali

Quando ci siamo imbarcati nelle sessioni di brainstorming per il nostro progetto finale, I'entusiasmo e I'impegno
dei bambini sono stati palpabili fin dall'inizio. La loro creativita e traboccata, presentandoci un'abbondanza di idee
ambiziose, che hanno portato a una domanda inevitabile: potevamo portare a compimento tutte queste idee
entro i tempi previsti? La soluzione dei bambini e stata quella di creare una serie in due parti, completando con

successo il primo volume entro la scadenza prefissata.

E interessante notare che il tema principale del nostro progetto si & leggermente spostato rispetto all'obiettivo
iniziale di promuovere la tolleranza nello sport. Tuttavia, la direzione del progetto, incentrata su un video di fake
news, € rimasta criticamente rilevante e coinvolgente. Visto I'entusiasmo dei bambini e I'allineamento del
progetto con altri temi importanti come la rappresentazione e il sovvertimento degli stereotipi, abbiamo deciso

di abbracciare la loro visione. Dopo tutto, il background eterogeneo dei membri del nostro team, provenienti da
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luoghi come la Palestina, la Nigeria, il Sudafrica, I'Afghanistan e I'Egitto, e la loro collaborazione reciproca alla

realizzazione di un film in lingua ungherese, incarnano intrinsecamente lo spirito di tolleranza.

Per assicurarci di affrontare direttamente il tema della tolleranza nello sport, abbiamo incoraggiato i partecipanti
meno coinvolti nel progetto principale a creare interviste video incentrate piu esplicitamente sul razzismo e sulla
tolleranza nel contesto sportivo. Inizialmente volevamo intervistare i calciatori professionisti di pelle scura del
campionato nazionale ungherese, ma in mancanza di risposte abbiamo deciso di coinvolgere i giocatori

----- to alla discussione

)m the Middle East
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lens of a made-up
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creativity but also

g creation.

87

. 5 fonthall COMAON  NorSersus
act:onaid @ ) ERENDS GOAL MEDIAFORUM m

1



Questo
viaggio, pur
divergendo
dal nostro

percorso
iniziale, ha
rafforzato
I'importanza

della
flessibilita,
della

creativita e

dell'inclusivita nella narrazione. Permettendo ai bambini di guidare il progetto secondo le loro passioni e idee, non

solo abbiamo abbracciato una narrazione piu ampia sulla tolleranza e la sua rappresentazione, ma abbiamo anche

favorito un ambiente in cui la creativita potesse fiorire senza limiti.
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(Clicca here per vedere il video)

Oltre al nostro progetto video principale, della durata complessiva di 17:38 minuti, i nostri giocatori hanno
realizzato 4 video di interviste ai nostri giocatori adulti rifugiati, chiedendo loro percezioni ed esperienze in materia

di razzismo e intolleranza.
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(Clicca here

per vedere

il video)
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Consapevolezza acquisita

Il modello Football3 integra lezioni di vita essenziali in ogni gioco, una pratica che abbiamo adottato durante le
nostre sessioni di formazione. Queste sessioni sono state caratterizzate da squadre miste, in cui i partecipanti
hanno avuto I'opportunita di stabilire democraticamente le regole del gioco prima dell'inizio, rispecchiando il
processo collaborativo in cui si sono impegnati durante la produzione dei loro progetti video. | tirocinanti hanno
dedicato molto tempo a discussioni e dibattiti democratici, sia sull'argomento che sul processo creativo,
impegnandosi anche in revisioni reciproche delle prestazioni durante il percorso cinematografico. Questa
esperienza con Football3 ha illuminato per i bambini il ruolo vitale del lavoro di squadra, della cooperazione e

della comunicazione, sottolineando il loro significato in imprese collettive come la produzione video.

Durante lo sviluppo del video, il tema dell'impatto dell'umorismo sulla discriminazione € stato un argomento di
discussione ricorrente. Abbiamo esplorato il delicato equilibrio tra I'umorismo che guarisce e quello che
danneggia, approfondendo la complessita di chi determina la natura di una battuta, soprattutto quando si tratta
di stereotipi. Cio ha portato a un esame delle varie prospettive su cido che rende I'umorismo dannoso o utile.
Inoltre, i partecipanti hanno acquisito conoscenze approfondite sull'influenza della rappresentazione mediatica.

Hanno riconosciuto l'impatto della rappresentazione delle persone di colore nei media; per esempio, il fatto che
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atleti di colore celebrati possano contribuire in modo significativo a sfidare e combattere la discriminazione a tutti

i livelli.

gazione di spazi

Che si tratti di
b fondamentali
enze, i bambini
d abbattere le

se prospettive

o. L'evento ha

bro significativo

0. La mostra si

€ protratta per tutta la giornata, in un'atmosfera di gioia e convivialita. La combinazione di guardare i video e

giocare a calcio ha arricchito la giornata di un ulteriore divertimento.
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Numerose persone, incuriosite da cid che hanno visto, si sono avvicinate ai coordinatori OSA, agli assistenti.
Nonostante il successo in termini di partecipazione e coinvolgimento, la vera essenza dei contenuti presentati non
poteva essere apprezzata appieno in un evento all'aperto. La natura frenetica e un po' caotica di questi eventi,
anche se non necessariamente negativa, rappresenta una sfida per I'esperienza immersiva tipicamente offerta da
una stanza tranquilla, buia e priva di distrazioni esterne. Sebbene ai partecipanti sia stato offerto un assaggio dei
nostri sforzi e dei risultati, il pieno impatto e le sfumature dei video sono stati in qualche modo sminuiti in questo

ambiente. Riconoscendo cio, stiamo organizzando una proiezione alternativa al chiuso.

Potrebbero essere organizzate in un piccolo cinema o semplicemente in una stanza spaziosa attrezzata per
proiettare i nostri video su una parete, dove il contenuto digitale pud essere l'unico centro dell'attenzione,

consentendo un apprezzamento piu profondo.

Oltre a queste proiezioni dal vivo, abbiamo intenzione di estendere la portata dei nostri video attraverso le nostre
piattaforme digitali, condividendoli sulla nostra pagina Facebook, sul canale YouTube e sul sito web. Questa
strategia di distribuzione multicanale assicura che il nostro lavoro sia accessibile a un pubblico pilt ampio,
consentendo a chi non puo partecipare agli eventi fisici di impegnarsi e apprezzare i nostri contenuti ovunque si

trovi.
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SERBIA

La creazione dei contenuti digitali

Il processo di creazione di contenuti digitali nell'ambito del nostro progetto & stato meticolosamente progettato
e realizzato attraverso una serie di quattordici workshop, che si sono svolti dal 15 settembre 2023 al 1° marzo
2024. Questi workshop sono stati fondamentali per il nostro progetto, in quanto hanno fornito ai partecipanti non
solo conoscenze e competenze tecniche, ma anche una comprensione piu profonda dell'impatto

dell'alfabetizzazione digitale su fenomeni sociali come la discriminazione e il razzismo.

Nel primo segmento del progetto, che ha compreso i primi dieci workshop, |'attenzione si & concentrata sulla
conoscenza delle basi dell'alfabetizzazione digitale da parte dei partecipanti. L'obiettivo di queste sessioni
introduttive era quello di consentire ai partecipanti di comprendere e valutare criticamente i contenuti digitali,
nonché di prendere coscienza di come i media digitali possano influenzare la percezione e la diffusione di fenomeni
sociali come la discriminazione e il razzismo. Le attivita sono state orientate a sviluppare il pensiero critico e a

mettere i partecipanti in condizione di partecipare attivamente allo spazio digitale in modo responsabile ed etico.

Dopo un'accurata preparazione, il progetto € passato alla fase attiva di creazione di contenuti digitali. Questa parte
del processo & stata strutturata per massimizzare il potenziale creativo dei partecipanti. Attraverso laboratori
interattivi, i partecipanti sono stati incoraggiati ad applicare le conoscenze e le competenze acquisite per ideare e
produrre opere digitali originali. Queste attivita sono state concepite non solo per stimolare la creativita, ma anche

per consentire I'applicazione pratica delle competenze apprese in un contesto reale.

Fasi di ideazione di contenuti digitali
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Attivita di brainstorming in cui i partecipanti, in un'atmosfera informale, hanno condiviso idee, scambiato
esperienze e discusso diversi approcci alla creazione di contenuti digitali. Queste attivita sono state una parte
fondamentale del processo di creazione di contenuti digitali, fornendo un libero flusso di idee e incoraggiando la
creativita dei partecipanti. L'obiettivo delle attivita di brainstorming era quello di generare il maggior numero

possibile di idee, indipendentemente dalla loro fattibilita.

La struttura delle sessioni & stata flessibile, consentendo ai partecipanti di esprimere liberamente i propri pensieri.
| mediatori hanno svolto un ruolo fondamentale nella conduzione di questa attivita, assicurando che ogni
partecipante avesse l'opportunita di contribuire. Si sono inoltre occupati del tempo e dell'energia del gruppo,
motivando i partecipanti a rimanere concentrati e produttivi, facendo brevi pause e utilizzando strumenti per
rompere il ghiaccio. L'attivita di brainstorming & stata un'opportunita per i partecipanti di sviluppare le loro

capacita di comunicazione e di lavoro di squadra.

Lo scambio di prospettive ed esperienze diverse ha aiutato a costruire comprensione e rispetto tra i partecipanti.
L'ascolto attivo e il feedback costruttivo sono stati aspetti fondamentali, che hanno permesso ai partecipanti di

sviluppare ulteriormente le loro idee in collaborazione con gli altri.

Nonostante il processo di brainstorming sia stato ricco di spunti creativi, abbiamo incontrato alcune sfide lungo il
cammino. In alcuni casi, abbiamo notato una tendenza al predominio da parte di alcuni partecipanti, che ha potuto
limitare la partecipazione degli altri. Inoltre, abbiamo dovuto affrontare il rischio di allontanarsi dall'argomento
principale durante le discussioni. Questi problemi sono stati risolti con I'aiuto dei mediatori, stabilendo regole che
abbiamo concordato all'inizio della sessione e ripetuto, se necessario, durante la sessione. In questa fase, abbiamo

selezionato cinque o sei idee che sono state ulteriormente sviluppate e selezionate durante la sessione.

Dopo il brainstorming iniziale, le discussioni hanno rappresentato una fase piu strutturata del processo di
creazione dei contenuti digitali. Durante questa fase, ci siamo dedicati a esaminare e sviluppare in modo piu
dettagliato le idee precedentemente proposte. Ogni idea ha ricevuto attenzione attraverso un'analisi dettagliata,

in cui i partecipanti hanno discusso i vantaggi, i potenziali ostacoli, le risorse necessarie e i risultati attesi.

| potenziali problemi e le sfide sono stati identificati apertamente. Nelle discussioni ci si & confrontati su quale
fosse il modo migliore di presentare un determinato problema, delle risorse disponibili e di quelle che si potevano

realisticamente ottenere. Per ogni sfida identificata, il gruppo, con l'aiuto dei mediatori, ha lavorato per trovare

96

. . 5 fonthall COMAON Nor
act:onaid "), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM m



Equality and JEC)
Programme of th uropean Union

possibili soluzioni e strategie per superare i potenziali problemi. Dopo una discussione approfondita, il processo &

passato alla fase di votazione e selezione delle idee.

Questa fase e stata cruciale per il processo decisionale all'interno del gruppo, assicurando che il progetto
procedesse in accordo con gli interessi e gli obiettivi comuni. Per la presentazione di tutte le idee, i partecipanti
sono stati divisi in gruppi e in modo dettagliato hanno avuto 'opportunita di presentare brevemente le loro idee,

evidenziando i punti chiave e le ragioni per cui la loro idea fosse la vincente.

Dopo le presentazioni, i partecipanti hanno proceduto con una votazione per determinare quale idea fosse piu
efficace nel descrivere il problema che stavamo affrontando e quale tipo di contenuto digitale fosse piu adatto

per la sua realizzazione.
Il ruolo di formatori e mediatori nella creazione di contenuti digitali

| formatori e i mediatori hanno svolto un ruolo fondamentale nel guidare i partecipanti attraverso il processo di
creazione di contenuti digitali, fornendo non solo conoscenze specialistiche ma anche sostegno e motivazione. Il
loro contributo ha permesso ai partecipanti di acquisire le competenze necessarie e di sviluppare le loro idee. Nel
complesso, il ruolo di formatori e mediatori & stato insostituibile nel processo di creazione di contenuti digitali. La
loro competenza, il loro sostegno e la loro capacita di motivare i partecipanti hanno plasmato la struttura e la
dinamica del lavoro, assicurando che i partecipanti non solo acquisissero le competenze necessarie, ma
sviluppassero anche fiducia e capacita di pensiero critico. Il progetto ha dimostrato come i telefoni cellulari e le

semplici applicazioni possano essere strumenti potenti per la creazione di contenuti digitali.

| partecipanti sono stati particolarmente motivati e ispirati in questa parte del progetto, mostrando maggiore
entusiasmo e creativita rispetto alle sessioni precedenti. La registrazione di video con i telefoni cellulari ha
permesso di creare materiale visivo con flessibilita e facilita, mentre I'editing video su un computer portatile
utilizzando I'applicazione Clipchamp & stato accessibile anche a chi non aveva esperienza di editing. Anche le
fotografie per i poster sono state scattate con i telefoni cellulari e poi elaborate con Photoshop e InDesign con
I'aiuto dei mediatori, che possedevano le conoscenze necessarie e sono stati fondamentali per fornire supporto ai

partecipanti.

La particolare motivazione dei partecipanti e stata evidente attraverso I'abbondanza di idee che hanno generato

durante questo segmento del progetto. L'entusiasmo e la creativita erano cosi pronunciati che era difficile
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decidere quali idee sarebbero state realizzate. Questo entusiasmo ha favorito un'atmosfera dinamica tra i

partecipanti, incoraggiandoli a scambiarsi opinioni e a collaborare, arricchendo ulteriormente il processo creativo.

L'uso della tecnologia disponibile, come i telefoni cellulari e le applicazioni gratuite, ha permesso ai partecipanti
di sperimentare ed esplorare diversi approcci creativi, rendendo il processo di creazione dei contenuti accessibile
e inclusivo. Attraverso questo processo, i partecipanti non hanno acquisito solo competenze tecniche, ma hanno
anche sviluppato importanti abilita sociali come il lavoro di squadra e il pensiero creativo. Hanno imparato a
tradurre le loro idee in progetti digitali concreti, utilizzando gli strumenti digitali per raccontare storie o

trasmettere messaggi.

Oltre alle competenze tecniche e sociali, i partecipanti hanno sviluppato anche la capacita di pensare in modo
critico quando selezionano le idee da realizzare, imparando a valutare quali idee hanno il maggior potenziale per
trasmettere i messaggi desiderati e raggiungere gli obiettivi del progetto. Queste esperienze sono state preziose,
in quanto hanno dato ai partecipanti I'opportunita di partecipare attivamente al laboratorio digitale, non solo
come consumatori di contenuti digitali, ma anche come creatori che possono contribuire alla diffusione di

messaggi e valori positivi.

In conclusione, il processo di creazione di contenuti digitali nell'ambito di questo progetto € stato dinamico e
arricchente, evidenziando l'importanza della tecnologia accessibile e delle strategie creative nel mettere i giovani
in condizione di diventare partecipanti attivi alla cultura digitale. Attraverso questo processo, i partecipanti non
solo hanno acquisito nuove competenze, ma hanno anche contribuito alla costruzione di una comunita creativa e
alfabetizzata in campo digitale, pronta ad affrontare le sfide future e a sfruttare le opportunita offerte dall'era

digitale.

Nel complesso, il progetto ha avuto successo nel mettere i partecipanti in condizione di diventare utenti critici e
creatori “creativi” di contenuti digitali. Le lezioni apprese e le competenze sviluppate costituiscono una solida base
per le future iniziative digitali, mentre i contenuti creati contribuiscono a un dialogo piu ampio sull'inclusione, la
diversita e la lotta alla discriminazione. Sebbene il percorso sia stato impegnativo, i risultati dimostrano che con il
giusto supporto, la creativita e la collaborazione si possono ottenere risultati significativi, anche con risorse
limitate. Questo progetto, quindi, non rappresenta una fine, ma l'inizio di un processo continuo di apprendimento,

creazione e condivisione nell'era digitale.

Le caratteristiche dei contenuti digitali
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Il nostro progetto si concentra sulla creazione di contenuti digitali che incoraggino la riflessione sull'inclusione, la

diversita e la lotta alla discriminazione attraverso lo sport. | principali contenuti digitali del progetto sono un video
di un minuto e un poster che insieme trasmettono un messaggio forte sull'importanza dell'unita e

dell'accettazione della diversita.
Il video

Il video inizia con un filmato di partecipanti che lanciano un pallone da calcio, riflettendo la gioia e I'energia dello
sport. Tuttavia, diventa subito evidente che c'é un elemento unico: alcuni giocatori indossano calzini bianchi,
mentre altri indossano calzini neri. Mentre i giocatori con i calzini bianchi giocano con il pallone, quelli con i calzini
neri stanno in piedi e aspettano impazienti di essere coinvolti nel gioco. Questo contrasto visivo non serve solo
come simbolo di diversita tra i giocatori, ma anche come stimolo per gli spettatori a riflettere sull'inclusione e

sull'importanza di offrire pari opportunita a tutti, indipendentemente dalle differenze.

Man mano che il video procede, I'enfasi si sposta sullo spirito di squadra e sulla collaborazione. In questa parte, lo
striscione del progetto Dialect2 si trova ora alle spalle dei giocatori. Con la presenza dello striscione del progetto
Dialect2, il video enfatizza il ruolo dello sport come linguaggio universale che colma le differenze culturali, etniche
e sociali, ricordandoci che al centro di ogni gioco c'e il potenziale di apprendimento, comprensione e crescita. Lo
striscione funge da sigillo visivo che conferma I'impegno del progetto nella lotta al razzismo e nella promozione

dell'inclusione attraverso il potere del dialogo e delle attivita comuni.

La storia si svolge mostrando come i giocatori, nonostante le loro differenze, collaborino con successo, passandosi
la palla e superando gli ostacoli insieme. Questo simbolismo riflette il messaggio che quando si lavora insieme &
possibile superare qualsiasi ostacolo, promuovendo i valori della solidarieta e del lavoro di squadra. Durante il
gioco comune e il passaggio della palla tra giocatori con calzini bianchi e neri, viene trasmesso il messaggio "Stiamo

lottando contro il razzismo attraverso il progetto Dialect2!

Il video culmina con la rappresentazione scenica di tutti i partecipanti che saltano insieme e fanno un allegro saluto
con i piedi, mentre sullo schermo appare il messaggio "Vinciamo insieme! Questo momento simboleggia |'unita,
la gioia e il successo collettivo, sottolineando l'idea che attraverso gli sforzi congiunti possiamo costruire una

societa piu inclusiva e giusta.

99

. : T fonthal COMAON Nor
act:onaid ), EBENDS GOAL MEDIAFORUM m

nzAnn



Equality and JEC)
Programme of th uropean Union

Dopo la visualizzazione ispiratrice del gioco e il messaggio "Vinciamo insieme", il video mette in evidenza il potere

dell'unita attraverso il simbolismo del gioco sportivo, dove i calzini diversi non sono pil un simbolo di separazione,
ma di diversita che arricchisce le dinamiche di squadra. Questo simbolismo rafforza l'idea che la forza risiede nella

diversita e il campo sportivo diventa una metafora di una societa in cui le differenze sono accettate e valorizzate.

Il video si conclude con la fotografia di un pallone da calcio e di un piede con un calzino bianco e uno con un calzino
nero, a significare l'unita. La fotografia finale del pallone da calcio, circondato da piedi con calzini bianchi e neri,
funge da potente simbolo visivo che risuona negli spettatori anche dopo la fine del video. Questa immagine, che
simboleggia I'unita e I'armonia, da il tocco finale al messaggio del video: a prescindere dalle differenze fisiche,
culturali o di altro tipo, possiamo creare una societa inclusiva in cui tutti abbiano I'opportunita di contribuire e
partecipare su un piano di parita. Questa potente conclusione visiva del video sottolinea che l'inclusione e la
diversita non sono solo possibili, ma anche obiettivi auspicabili da perseguire, sia sul campo sportivo che in contesti

sociali piu ampi.
Poster

Il poster & stato progettato per integrare il video e sottolineare ulteriormente i messaggi chiave del progetto.
L'elemento visivo centrale € un'immagine dei piedi dei giocatori, uno con un calzino nero e l'altro con un calzino
bianco, posizionati su un pallone da calcio. Questa immagine rappresenta simbolicamente l'inclusione e la

diversita, ricordandoci l'importanza di accettare e valorizzare la diversita nello sport e non solo.

Il poster utilizza la forza visiva e messaggi brevi ed efficaci per sottolineare I'importanza dell'inclusione, della
diversita e della lotta contro la discriminazione. Il motivo visivo centrale - piedi con calzini bianchi e neri su un
pallone da calcio - rappresenta metaforicamente I'unita nella diversita e l'inclusione in azione. Questo potente
simbolo visivo suggerisce che lo sport trascende le differenze fisiche e diventa una piattaforma per l'unita e la

collaborazione.

Lo slogan "Un mondo senza discriminazione & possibile!" spicca sul manifesto, presentando una visione di un
mondo migliore in cui non c'é posto per la discriminazione. Altri slogan come "l social network sono fantastici, se
sappiamo come usarli", "La diversita ci unisce, I'alfabetizzazione digitale da potere", "Facciamo sentire la nostra
voce contro la discriminazione", "Educati, non essere ingenuo", "Non tutto cio che vedi su internet e vero",

"Controlla le informazioni prima di giudicare", "Denuncia la violenza!" supportano il messaggio centrale "Un
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mondo senza discriminazione & possibile!", sottolineando il nostro impegno nella lotta alla discriminazione e nella

promozione dell'inclusione attraverso i contenuti digitali.

Gli slogan semplici ma potenti che appaiono sul poster servono come promemoria e lezioni che possono essere
applicate al di fuori del contesto sportivo, nell'ambiente digitale di tutti i giorni, nei social network e altro ancora.
Sottolineano che il pensiero critico e il comportamento responsabile su Internet sono fondamentali per creare
cambiamenti sociali positivi. L'insieme di questi messaggi mira a dare forma a una narrazione che non solo informa

ed educa, ma incoraggia anche la partecipazione attiva alla creazione di una societa piu inclusiva.

Il poster utilizza anche elementi visivi e testuali per evidenziare il ruolo dell'alfabetizzazione digitale come
strumento che consente agli individui di riconoscere e combattere la discriminazione. Vengono evidenziate
guestioni come il controllo delle informazioni e la non acquiescenza alla passivita di fronte alla violenza online,
incoraggiando le persone ad assumersi la responsabilita delle informazioni che condividiamo e del modo in cui ci
comportiamo online. Questo approccio riflette una comprensione pil profonda di come I'alfabetizzazione digitale

possa essere utile nelle sfide poste dall'era moderna.

Questo poster indica chiaramente che la tecnologia e lo sport possono essere potenti alleati nella costruzione di
una societa basata sull'uguaglianza, il rispetto e la comprensione. | messaggi trasmessi non sono solo lezioni da
imparare, ma inviti all'azione che risuonano con un pubblico piu ampio, lasciando un'impressione duratura e

incoraggiando cambiamenti concreti negli atteggiamenti e nei comportamenti.

La connessione tra il poster e il video

La sinergia tra i contenuti video e il poster non & una semplice combinazione di due mezzi, ma un approccio
strategico per comunicare i valori chiave del nostro progetto. Il video, con il suo dinamismo e la sua narrazione, e
il poster, con la sua potenza visiva e la chiarezza del messaggio, creano insieme un forte richiamo per il pubblico.
Questo approccio ci permette di rivolgerci e di includere un'ampia gamma di pubblico, dai giovani che sono
costantemente online a coloro che apprezzano forme piu tradizionali di arte visiva. Inoltre, questo approccio
solidifica i messaggi chiave del progetto - inclusione, diversita, solidarieta - nella coscienza del pubblico,
incoraggiandolo a riflettere profondamente sul proprio ruolo nella promozione di questi valori nella vita

guotidiana.
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Inoltre, I'impatto combinato di questi contenuti digitali serve come esempio pratico del potere dei media digitali

nell'educazione e nell'advocacy. In un'epoca in cui le tecnologie digitali influenzano sempre pil la nostra vita, il
progetto evidenzia come questi strumenti possano essere utilizzati per promuovere messaggi positivi e costruttivi.
In questo modo, non solo sensibilizziamo su alcune questioni sociali, ma dimostriamo anche come i media digitali
possano essere utilizzati per creare un cambiamento e come piattaforma per diffondere importanti messaggi

sociali.

In conclusione, il progetto e i suoi contenuti digitali rappresentano un invito all'azione, non solo a riflettere sulle
guestioni sociali esistenti, ma anche a compiere passi verso la loro risoluzione. Attraverso questo progetto,
speriamo di ispirare individui e comunita ad assumere un ruolo attivo nella creazione di una societa piu inclusiva.
Questa non & solo una storia di sport o di media digitali; € una storia sul potere degli individui e della comunita
che lavorano insieme per creare un mondo migliore per tutti. Con questi contenuti digitali, non solo trasmettiamo

un messaggio, ma invitiamo ogni individuo a diventare parte del cambiamento che vogliamo vedere nel mondo.

L'iniziativa da anche vita a un importante dialogo sul ruolo della tecnologia e dei media nel plasmare i nostri valori
e le nostre norme sociali. In un momento in cui l'alfabetizzazione digitale € diventata un'abilita fondamentale, il

progetto sottolinea la necessita di un uso responsabile delle piattaforme digitali.

Attraverso contenuti attentamente studiati, i partecipanti al progetto dimostrano come gli strumenti digitali
possano essere utilizzati non solo per l'intrattenimento e la comunicazione, ma anche per promuovere la
consapevolezza sociale, I'educazione e I'attivismo. Con questo approccio, il progetto contribuisce allo sviluppo di
una cultura digitale che valorizza la responsabilita etica, il pensiero critico e la partecipazione attiva al

cambiamento sociale.

Inoltre, il progetto evidenzia il potere del lavoro collettivo e della creativita. Nel processo di creazione di questi
contenuti digitali, i partecipanti hanno imparato ad allineare le loro idee, i loro talenti e le loro competenze per
creare messaggi coerenti e significativi. Attraverso questi progetti, creiamo modelli di collaborazione che possono
ispirare altri a unire gli sforzi per creare cambiamenti sociali positivi, rafforzando cosi il tessuto della nostra

comunita e costruendo un ponte verso un futuro piu inclusivo.

Consapevolezza acquisita
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La formazione sull'alfabetizzazione mediatica e sugli strumenti digitali gioca un ruolo cruciale nel plasmare la

percezione degli adolescenti della discriminazione nello sport e le sue narrazioni. Durante i 14 workshop che
abbiamo condotto con loro sul tema dell'alfabetizzazione digitale, gli adolescenti hanno avuto I'opportunita di
conoscere i fenomeni significativi che portano alla discriminazione e di diventare consapevoli di dove si verifica.
Oltre a conoscere i fenomeni, hanno avuto I'opportunita, attraverso vari laboratori pratici, di prendere coscienza
dei comportamenti discriminatori in loro stessi, cosi come di quelli che si verificano nel loro ambiente, per poi

pensare a come superarli e creare contenuti che possano aiutare la comunita.

La formazione sui media e sugli strumenti digitali ha contribuito alla percezione degli adolescenti della
discriminazione nello sport e alle sue narrazioni in diversi modi. La formazione ha permesso agli adolescenti di
analizzare e pensare criticamente ai messaggi mediatici che consumano. Hanno imparato a riconoscere come la
discriminazione nello sport possa essere rappresentata o addirittura giustificata nei contenuti dei media e come
questo influisca sulla formazione degli atteggiamenti sociali. Grazie alla formazione, gli adolescenti sono diventati
pil consapevoli degli stereotipi e dei pregiudizi che spesso compaiono nelle storie e nei resoconti sportivi. Questo

li ha resi meglio attrezzati per riconoscere e sfidare le narrazioni discriminatorie.

Gli strumenti digitali hanno permesso ai giovani di creare contenuti che promuovono la comprensione e I'empatia
nei confronti delle persone vittime di discriminazione. Creando contenuti video e poster, gli adolescenti sono stati
in grado di trasmettere storie che umanizzano gli individui e promuovono l'inclusivita. | giovani hanno acquisito
competenze su come utilizzare le piattaforme digitali per sostenere i cambiamenti nello sport e non solo. Cio
include l'uso dei social media per sensibilizzare I'opinione pubblica sui problemi di discriminazione o la creazione

di campagne che incoraggino I'azione e il cambiamento.

Gli adolescenti hanno imparato, attraverso la formazione, a produrre contenuti digitali con uno scopo e un
obiettivo chiari: I'attenzione era rivolta alla creazione di contenuti che contribuissero a ridurre la discriminazione

nello sport.

Grazie a questa formazione, i giovani hanno sviluppato un senso di responsabilita personale nei confronti dei temi
trattati. La capacita di esprimere le proprie idee attraverso i media li ha resi piu attivi nella lotta contro la

discriminazione e l'ingiustizia.

Pertanto, la formazione sui media e sugli strumenti digitali ha avuto un forte impatto sul modo in cui gli adolescenti

percepiscono la discriminazione nello sport e su quali narrazioni al riguardo ottengono spazio nel dominio
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pubblico. Ora sono in grado non solo di riconoscere il problema, ma anche di contribuire attivamente alla sua

soluzione creando e condividendo contenuti digitali che promuovono l'inclusione e I'uguaglianza.

Per quanto riguarda la riflessione sulla produzione di materiali digitali, la formazione sull'alfabetizzazione digitale
e mediatica e sull'apprendimento e la considerazione del problema della discriminazione hanno avuto un grande

significato.

Il video e il poster, che, come abbiamo sottolineato in precedenza, rappresentano un insieme coeso, sono stati
fortemente influenzati da quanto trattato nei workshop. In primo luogo, I'elaborazione delle idee & stata conforme
al contenuto del corso: le idee sono state rispettate, non c'e stato spazio per le prese in giro e lo spirito collettivo
ha dominato fino alla realizzazione finale del video. Poiché i partecipanti hanno concordato sul fatto che volevano
che il contenuto digitale fosse universale e potesse essere utilizzato al di fuori della loro comunita e anche
all'estero, e stato deciso di progettare un video che rappresentasse simbolicamente il razzismo e la discriminazione

con brevi messaggi che aiutassero lo spettatore a comprenderne |'essenza.
| bambini hanno deciso di realizzare un video sulla discriminazione e il razzismo per diversi motivi fondamentali

La discriminazione e il razzismo sono temi che compaiono regolarmente nelle interazioni sociali, compreso lo
sport. | bambini hanno riconosciuto questi temi come estremamente importanti e attuali, il che ha evocato una

forte risposta emotiva e il desiderio di affrontare questi temi attraverso il loro progetto.

Attraverso laboratori di alfabetizzazione mediatica e I'esperienza di giocare a football3, i partecipanti hanno
imparato a conoscere il potere dei media nel plasmare percezioni e atteggiamenti. Hanno scelto il formato video
per trasmettere efficacemente i loro messaggi a un pubblico pit ampio, utilizzando elementi visivi e narrativi per

educare alle conseguenze della discriminazione e del razzismo.

Alcuni bambini potrebbero aver avuto esperienze personali di discriminazione o essere stati testimoni di situazioni
simili nelle loro comunita o scuole. Questo li ha spinti a scegliere un tema che riflettesse i loro sentimenti personali

e il desiderio di contribuire a un cambiamento positivo.
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Il calcio, in quanto sport popolare a livello mondiale, fornisce un linguaggio comune che supera i confini culturali
e sociali. Utilizzando il calcio come base per discutere di discriminazione e razzismo, i ragazzi hanno voluto

sfruttare il fascino universale dello sport per aumentare la consapevolezza e stimolare il dialogo.

Per quanto riguarda la scelta dei calzini bianchi e neri come simbolo

| calzini bianchi e neri forniscono una metafora chiara e di grande impatto visivo che comunica facilmente il
concetto di dualita e opposizione, ma anche il potenziale di unita. Questa semplice presentazione visiva facilita la

comprensione di argomenti complessi come il razzismo e l'inclusione.

L'uso di calze in bianco e nero consente interpretazioni profonde della dualita e dell'armonia, delle differenze
simultanee e dei punti in comune. Questo simbolismo incoraggia la riflessione e il dialogo su come le differenze

tra le persone possano essere riconosciute e celebrate, invece di essere una base per I'esclusione.

La metafora dei calzini bianchi e neri si riferisce direttamente al razzismo, una delle forme piu visibili di
discriminazione. Questa scelta fornisce un quadro chiaro per discutere del razzismo, sia nello sport che in un

contesto sociale piu ampio.

Scegliendo qualcosa di semplice come i calzini, i bambini hanno facilitato la partecipazione di tutti al progetto,
senza richiedere attrezzature o indumenti speciali. Questo ha permesso una maggiore inclusivita e partecipazione

al progetto.

Attraverso questa scelta, i bambini hanno dimostrato maturita e creativita nell'uso di simboli per comunicare idee

complesse, consentendo una comprensione profonda e a piu livelli degli argomenti esplorati.

Creazione del poster

Sul poster creato dai bambini nell'ambito del loro progetto, i messaggi centrali che vogliono trasmettere sono

posti in primo piano per catturare immediatamente |'attenzione dell'osservatore. La decisione di posizionare le
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affermazioni chiave sul poster non e stata casuale, ma piuttosto una strategia attentamente ponderata per

ottenere il massimo impatto nella comunicazione con il pubblico.

Motivi della scelta delle affermazioni come messaqgqi centrali

Collocando messaggi forti nelle aree centrali del poster, i bambini hanno voluto assicurarsi che le idee chiave del
progetto fossero immediatamente notate e ricordate. Questi messaggi servono a ricordare direttamente i valori

che il progetto promuove, come l'inclusivita, I'uguaglianza e la lotta contro la discriminazione.

Combinando elementi visivi di grande impatto con messaggi chiari e potenti, il poster diventa visivamente
attraente e piu efficace nel trasmettere il suo messaggio centrale. Gli elementi visivi, come l'immagine di gambe
con calzini bianchi e neri, fungono da metafore per i temi del progetto e rafforzano ulteriormente l'impatto dei

messaggi testuali.

| bambini erano consapevoli che il poster sarebbe stato esposto in vari contesti e visto da persone di eta e
provenienza diverse. Mettendo in primo piano i messaggi chiave, si facilita una comunicazione chiara e la
diffusione dei messaggi del progetto presso un pubblico ampio, indipendentemente dalle loro conoscenze

precedenti sull'argomento.

| messaggi centrali del poster non sono solo informativi, ma anche pensati per ispirare gli spettatori a pensare e
ad agire. Affermazioni come "Un mondo senza discriminazioni e possibile!" e "Facciamo sentire la nostra voce
contro le discriminazioni" fungono da invito alla riflessione e alla responsabilita personale nella promozione

dell'inclusivita e nella lotta alla discriminazione.

Scegliendo di concentrarsi su messaggi centrali, il poster riflette i valori e gli obiettivi fondamentali del progetto.
In questo modo si riafferma I'impegno dei bambini a promuovere il cambiamento sociale attraverso lo sport e

I'alfabetizzazione mediatica, e il poster serve come mezzo per diffondere questi valori.

Grazie a questo approccio, il poster non serve solo come materiale informativo, ma diventa anche un potente
strumento di promozione ed educazione che ispira gli spettatori a riconoscere l'importanza e le opportunita di

promuovere l'inclusione e combattere la discriminazione nello sport e nella societa.

Il poster che vediamo € dinamico e ricco di messaggi. Ogni slogan & stato scelto con particolare attenzione per

trasmettere un messaggio specifico e incoraggiare I'azione o la riflessione:
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"Un mondo senza discriminazioni & possibile!". - Questo e il messaggio fondamentale e ottimista che riflette

I'obiettivo principale del progetto: credere nella possibilita di costruire una societa inclusiva. Ispirante e motivante,

incoraggia l'idea che tutti possano contribuire a creare un mondo migliore.

"La diversita ci unisce, |'alfabetizzazione digitale ci da potere" - Questo slogan evidenzia due temi chiave del
progetto. In primo luogo, la diversita come valore che ci arricchisce e ci connette e, in secondo luogo,
I'alfabetizzazione digitale come strumento che ci permette di comunicare ed esprimere efficacemente queste

diversita nel mondo digitale.

"Facciamo sentire la nostra voce contro la discriminazione" - Questa dichiarazione invita all'attivismo e alla
responsabilita. Non solo riconosce |'esistenza della discriminazione, ma incoraggia tutti a impegnarsi attivamente

per combatterla.

"Educati, non essere ingenuo" - Questo slogan sottolinea lI'importanza dell'educazione e della consapevolezza di
sé per combattere la disinformazione e gli stereotipi. Incoraggia il pensiero critico e I'apprendimento continuo

come strumenti per combattere l'ingenuita e la manipolazione.

"Non tutto quello che vedi su Internet & vero" - In un'epoca di sovraccarico diinformazioni, questo slogan ci ricorda
I'importanza del fact-checking. Mette in guardia dalla facilita con cui la disinformazione si diffonde online,

incoraggiando un approccio critico alle informazioni che troviamo su Internet.

"Controllare le informazioni prima di giudicare": € un invito diretto alla riflessione e alla responsabilita. Prima di
formarci un'opinione o di esprimere un giudizio, dovremmo assicurarci che le nostre convinzioni siano basate su

informazioni accurate e verificate.

"Denuncia la violenza!" - E un'affermazione chiara e perseguibile che incoraggia una reazione specifica nelle
situazioni in cui si assiste alla violenza. Non solo rafforza la responsabilita individuale, ma promuove anche la

responsabilita collettiva nella lotta alla violenza.

Ognuno di questi slogan mira a responsabilizzare i giovani - come individui e come gruppo - a riconoscere,
comprendere e agire contro la discriminazione, nonché a promuovere il rispetto e lI'accettazione della diversita

attraverso l'educazione e la partecipazione attiva nello spazio digitale.
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Nel complesso, i messaggi del poster riflettono il desiderio dei giovani di essere agenti del cambiamento,

utilizzando l'alfabetizzazione digitale come strumento per creare una societa piu inclusiva. Sono I'espressione di
una gioventu proattiva e consapevole, pronta a schierarsi contro la discriminazione, la violenza e la
disinformazione prevalenti nella nostra societa. Questi slogan non servono solo come guida all'azione, ma anche

come promemoria del potere che ogni individuo ha nella lotta contro le ingiustizie sociali.

L'impatto dei workshop sulla creazione di contenuti video e poster € stato estremamente significativo, in quanto
ha influito direttamente su una piu profonda comprensione della discriminazione e di come si manifesta nello
sport e nella societa. Questa esperienza ha permesso ai giovani non solo di pensare in modo critico, ma anche di
utilizzare attivamente le competenze digitali acquisite per promuovere l'inclusione e il rispetto. | workshop hanno
permesso loro di trasformare le loro conoscenze in messaggi creativi e potenti, che non solo illuminano i problemi
della discriminazione, ma ispirano anche cambiamenti positivi tra i coetanei e in ambienti sociali piu ampi. Il
risultato e significativo: i giovani sono diventati voci del cambiamento, dimostrando che anche piccoli passi, come
la realizzazione di un video o la progettazione di un poster, possono avere un grande impatto sulla promozione di

una societa piu giusta.

Partite di Football3 e contenuti digitali

Da settembre 2023 a marzo 2024, le nostre attivita hanno compreso non solo i regolari laboratori di
alfabetizzazione mediatica, ma anche le partite di football3. Mentre i partecipanti si incontravano sul campo,
imparando il fair play e il lavoro di squadra, hanno contemporaneamente acquisito capacita di pensiero critico sui
contenuti mediatici durante i laboratori. | temi per i contenuti digitali si sono sviluppati attraverso l'interazione di
gueste due linee, culminando nella scelta finale del tema e nella produzione di contenuti video che riflettessero

al meglio le idee e i valori appresi attraverso il gioco e i laboratori.

La formazione all'alfabetizzazione mediatica e I'esperienza del gioco del football3 hanno avuto un impatto
significativo sul modo in cui gli adolescenti si sono avvicinati alla creazione di contenuti digitali, in particolare di
contenuti video che utilizzano il calcio come strumento per promuovere messaggi chiave sull'inclusione e la lotta
alla discriminazione. Giocando a football3, che sottolinea I'importanza del fair play, dell'uguaglianza e del rispetto
reciproco, i giovani hanno sperimentato direttamente i valori che volevano trasmettere attraverso i loro progetti

digitali.
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Il gioco del football3 ha svolto un ruolo fondamentale nell' ispirare gli adolescenti a creare i loro contenuti video.

Attraverso questa forma unica di calcio, che privilegia il dialogo, il rispetto e il lavoro di squadra rispetto al
tradizionale aspetto competitivo, i partecipanti hanno sperimentato direttamente come lo sport possa essere un
potente strumento per promuovere l'inclusione e la comprensione sociale. Questa esperienza, ricca di interazioni
che trascendono i confini abituali del gioco e si concentrano sulle relazioni interpersonali e sulla comprensione,
ha fornito ai giovani una ricca fonte di ispirazione. Motivati dall'esperienza diretta dei valori unici del football3, i
giovani hanno deciso di creare un video che dimostri visivamente come i principi di fair play, uguaglianza e rispetto
reciproco, che hanno praticato sul campo, possano essere applicati in un contesto sociale pilt ampio. Questo video
non solo riflette il dinamismo e le emozioni della partita di football3, ma utilizza anche lo sport come metafora di
concetti sociali piu ampi, offrendo una visione stimolante di un mondo in cui la diversita arricchisce le nostre

esperienze e comunita.

Le partite di Football3 sono particolarmente significative per il loro approccio unico al calcio, che pone I'accento
su valori sociali come l'uguaglianza, l'inclusione e il rispetto reciproco. Durante queste partite, le regole del gioco
sono pensate per promuovere il dialogo e la comprensione tra i giocatori, con |'obiettivo di costruire uno spirito
comune e prevenire la discriminazione sul campo. Attraverso il gioco, i giovani hanno imparato come l'interazione

sportiva puo essere vincente.

L'esperienza di giocare a football3 ha influenzato gli adolescenti a scegliere il tema della discriminazione per il loro
video, perché il gioco stesso e servito come microcosmo di interazioni sociali in cui hanno potuto vedere come i
pregiudizi possono essere superati quando le persone si uniscono con un obiettivo comune. La metafora dei calzini
bianchi e neri e stata una scelta naturale perché hanno notato come qualcosa di semplice come un calzino di
colore diverso possa simboleggiare differenze pil profonde tra le persone. | calzini bianchi e neri rappresentano
identita, culture ed esperienze diverse, ma quando si gioca a calcio insieme, queste differenze scompaiono nella

passione condivisa e nella ricerca di unita e rispetto sul campo.

Giocare a football3 li ha ispirati a mostrare come le diverse provenienze ed esperienze dei giocatori possano
contribuire alla forza e alla ricchezza della squadra. In questo contesto, i calzini non erano solo parte dell'uniforme,
ma sono diventati un potente simbolo di diversita nell'unita. Questo gioco ha dato agli adolescenti I'opportunita

di sperimentare e apprezzare la diversita come elemento chiave del successo e della coesione della squadra.

Giocare a football3 ha anche aiutato i giovani a sviluppare un senso di fiducia in se stessi e a trasmettere i loro

messaggi. Partecipare a un gioco in cui ogni voce viene ascoltata e rispettata ha contribuito a far capire loro che
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tutti possono avere un impatto positivo sulla societa. Questa esperienza li ha spinti a trasmettere un messaggio

positivo nei loro contenuti video, rendendoli forti sostenitori dell'inclusione e dell'uguaglianza sia sul campo

sportivo che al di fuori.

Alla fine, imparando e praticando i valori del gioco del football3, gli adolescenti sono diventati motivati a trasferire
quegli stessi valori in ambiti sociali pilt ampi. Sentendosi forti delle esperienze vissute sul campo, hanno accettato
la sfida di creare un video e un poster che non solo sensibilizzassero i ragazzi sui temi della discriminazione, ma li
invitassero anche all'azione, dimostrando come lo sport possa essere uno strumento di cambiamento sociale.
Nella loro espressione creativa, utilizzando la semplice ma potente metafora dei calzini bianchi e neri, gli
adolescenti hanno costruito una narrazione che non solo provoca riflessioni e conversazioni, ma incoraggia anche
ogni spettatore a considerare i propri atteggiamenti e a compiere passi verso la creazione di una societa piu

inclusiva.

La consapevolezza dei valori sociali che gli adolescenti hanno sviluppato attraverso il gioco Football3 ha permesso
loro di notare l'importanza del ruolo di ogni individuo all'interno della squadra e della societa. Si sono resi conto
che ogni differenza, simboleggiata dai calzini bianchi e neri, non deve essere motivo di divisione, ma puo essere la
base per una comunita piu forte e ricca. Questa comprensione ha portato alla creazione di contenuti video che
non si limitano a rappresentare la discriminazione come un problema, ma offrono anche una visione dell'unita

come soluzione.

Questa esperienza di partecipazione diretta e di dialogo all'interno del gioco football3 e servita da ispirazione per
trasferire questi principi in un formato digitale che potesse raggiungere un pubblico piu ampio. Pertanto, con la
chiara intenzione di diffondere messaggi sociali positivi, i giovani hanno inserito nel loro video slogan come "La
diversita ci unisce" e "Vinciamo insieme", utilizzando un linguaggio potente e accessibile. Questi slogan non erano
solo frasi, ma sono diventati il motto che ha guidato i partecipanti nelle loro interazioni quotidiane, incoraggiandoli

a lottare attivamente contro la discriminazione e a promuovere l'inclusione.

Nel processo di creazione dei contenuti video, gli adolescenti si sono resi conto del potere che gli elementi visivi e
narrativi hanno nel trasmettere emozioni e messaggi. Hanno selezionato con cura ogni fotogramma, ogni
movimento, ogni parola per garantire che il nucleo del loro messaggio sia chiaramente percepito. Mettendosi nei
panni di registi, sceneggiatori e attori, i giovani si sono armati di strumenti narrativi che useranno per lottare per

un mondo piu giusto e inclusivo.
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Grazie a questo processo creativo, il video e diventato un mezzo attraverso il quale gli adolescenti hanno potuto

esprimere le loro opinioni, le loro paure, le loro speranze e i loro sogni. L'inclusione di prospettive e voci diverse
nel contenuto del video ha permesso di mostrare un'ampia gamma di esperienze di discriminazione, nonché la
forza che deriva dall'unita e dalla comprensione. Con ogni condivisione del contenuto del video, con il messaggio
che la discriminazione puo e deve essere sconfitta, i giovani sono diventati sostenitori dell'inclusivita, non solo

nello sport ma in ogni aspetto della vita sociale.

Con le loro azioni, i giovani hanno dimostrato come lo sviluppo personale e la responsabilita sociale possano
rafforzarsi a vicenda. | principi appresi nel gioco del football3, come il fair play e lo spirito di squadra, sono stati
tradotti in contenuti digitali che promuovono la giustizia sociale. Cosi, ogni passaggio nel contenuto del video &
diventato piu di un'azione sportiva; & diventato una metafora per passare la palla della giustizia e dell'uguaglianza
in ogni angolo della societa. Il video non era solo una dimostrazione di sport, ma un manifesto della filosofia sociale

che questi giovani si sforzano di vedere realizzata.

La partecipazione al football3 non e stata solo un gioco per i giovani partecipanti, ma un viaggio attraverso il quale
hanno imparato a valorizzare e applicare i valori della solidarieta, dell'empatia, del fair play e dello spirito di
squadra. Questi giochi non solo hanno contribuito al loro divertimento, ma hanno anche permesso loro di superare
le differenze esistenti, creando un forte senso di comunita e di appartenenza. Attraverso questo processo, i giovani
hanno capito che lo sport pud essere un potente strumento per colmare le differenze e costruire ponti tra le
persone, incoraggiandoli a guardare oltre le differenze superficiali e a riconoscere il legame piu profondo che

condividono con gli altri.

Le lezioni apprese dal football3 sono state tradotte in contenuti digitali che riflettono lo spirito del gioco,
promuovendo messaggi sull'inclusione, I'uguaglianza e I'importanza della comprensione tra le persone. Attraverso
guesta espressione creativa, i giovani non solo sono riusciti a sensibilizzare I'opinione pubblica sull'importanza di
combattere la discriminazione, ma hanno anche dimostrato come i principi appresi sul campo sportivo possano
essere applicati in un contesto sociale pil ampio. Questa esperienza ha dato ai giovani partecipanti la possibilita
di farsi promotori di cambiamenti sociali positivi, utilizzando lo sport e i media come piattaforme per promuovere

valori importanti per la costruzione di una societa piu equa e inclusiva.

L'esperienza di partecipare al football3 e di creare contenuti digitali non e stata solo educativa ma anche
trasformativa per i giovani partecipanti. Attraverso il gioco e la creativita, hanno imparato a riconoscere e superare

le barriere sociali, a lavorare insieme come una squadra e a usare la loro voce e i loro talenti per diffondere
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messaggi importanti per loro e per la loro comunita. Questa esperienza ha confermato che i giovani hanno il potere

di contribuire a cambiamenti positivi nel mondo, e il Football3 & stato cruciale nel dare a questi giovani la

possibilita di diventare i portatori di tali cambiamenti.

| contenuti digitali e gli eventi di disseminazione

La mostra e stata organizzata il 5 aprile 2024 nel cortile della scuola elementare Dragojlo Dudi¢, dove si & svolto il
progetto stesso. La decisione di tenere la mostra in questo luogo non é stata casuale, ma attentamente ponderata
con |'obiettivo di motivare e coinvolgere ulteriormente gli studenti della scuola che non erano direttamente
coinvolti nel progetto. Cid ha creato un'opportunita ideale per i giovani partecipanti al progetto di trasmettere
personalmente le loro esperienze e i loro risultati ai loro coetanei, incoraggiandoli a pensare e potenzialmente a
impegnarsi in iniziative simili in futuro. La scelta della scuola come sede della mostra ha trasmesso un chiaro
messaggio sull'importanza dell'aspetto educativo del progetto e sulla necessita di promuovere valori di inclusione,

comprensione e rispetto reciproco direttamente all'interno del sistema educativo.

La mostra, organizzata come evento conclusivo di questo segmento del progetto, ha offerto agli studenti
I'opportunita di presentare i loro lavori e i contenuti digitali che avevano creato. Questo evento non & stato solo
una celebrazione dei loro risultati, ma anche una piattaforma per diffondere i messaggi importanti del progetto.
Utilizzando il sito web della scuola e i social media come strumenti di comunicazione, gli studenti sono riusciti a

informare e coinvolgere non solo la loro comunita, ma anche un pubblico pit ampio.

La promozione del progetto non si € fermata all'interno delle mura scolastiche. Invitando altre scuole alla mostra,
la scuola ha ampliato la portata del progetto e ha condiviso le proprie esperienze con la comunita educativa piu
ampia. Questo approccio ha facilitato lo scambio di conoscenze ed esperienze tra i giovani e ha aumentato la

consapevolezza dei temi trattati dal progetto.

Nell'ambito del progetto, ci siamo attivati per informare altre organizzazioni non governative e associazioni
sportive, invitandole alla mostra. L'obiettivo era quello di informare una gamma piu ampia di organizzazioni sui

valori e gli obiettivi del progetto e di incoraggiarli a incorporare |'approccio del football3 nelle loro attivita.

Tuttavia, I'evento non e andato completamente come previsto. Nonostante I'entusiasmo e gli sforzi profusi nella
preparazione e nel processo di invito, non tutti gli invitati, comprese le ONG e i rappresentanti delle accademie
sportive, hanno potuto partecipare. Questo e stato deludente, ma ha avuto il suo lato positivo. La decisione di

organizzare l'evento il venerdi mattina si e rivelata vantaggiosa, in quanto ha permesso a un numero significativo
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di studenti di partecipare all'evento e di conoscere il progetto in prima persona. L'orario ha permesso a una

rappresentanza piu ampia della comunita scolastica di partecipare, favorendo un maggiore senso di
coinvolgimento e comprensione tra gli studenti. Nonostante I'assenza di alcuni ospiti attesi, I'evento ¢ stato ben
frequentato dalla comunita scolastica, creando un'atmosfera vibrante e piena di curiosita ed entusiasmo. Inoltre,
nonostante l'accoglienza positiva del progetto, alcuni ragazzi hanno esitato a condividere i contenuti sui loro
account personali sui social media. La paura del giudizio dei coetanei per aver lavorato a una "buona causa" & stata

una sfida affrontata da alcuni partecipanti. Cio indica la necessita di rafforzare la fiducia dei giovani nei loro sforzi

di attivismo e di promuovere una cultura in cui iniziative come questa siano ampiamente accettate e apprezzate.

Tuttavia, nonostante queste sfide, si € notato che un gran numero di adolescenti scattava foto, registrava e
condivideva sui social media sia i poster sia se stessi con i coetanei che hanno partecipato al progetto. Attraverso
guesta mostra e le attivita che I'hanno accompagnata, gli studenti hanno acquisito una preziosa esperienza nel
condividere i loro messaggi e nel condurre iniziative che possono avere un impatto positivo sulla loro comunita e
non solo. Questo progetto non solo ha arricchito la loro alfabetizzazione digitale e le loro competenze mediatiche,
ma e servito anche a ricordare che i giovani hanno un ruolo significativo nel plasmare una societa che si impegna

per una maggiore inclusione e uguaglianza.

Oltre all'esposizione delle opere, € stato organizzato un torneo di football3, che ha introdotto tutti i partecipanti
ai principi del football3 - un gioco che promuove l'inclusione sociale, I'uguaglianza e il rispetto reciproco. Questo
approccio non solo arricchisce le loro attivita, ma offre ai giovani I'opportunita di conoscere importanti questioni

sociali attraverso lo sport e di sviluppare competenze come il lavoro di squadra e la leadership.

Espandere il progetto coinvolgendo altre scuole si e rivelato un modo estremamente efficace per promuovere le
idee di inclusione e diversita in un contesto educativo pil ampio. La presentazione del progetto e dei suoi risultati
alla mostra ha attirato I'attenzione di altre istituzioni scolastiche. Questo passo ha permesso di diffondere le idee
del progetto ad altre popolazioni studentesche, incoraggiando un dialogo piu ampio sull'importanza di combattere

la discriminazione e promuovere l'inclusione attraverso l'istruzione e lo sport.

L'interazione con la comunita in generale attraverso la mostra e altri eventi ha fornito un feedback diretto da parte
dei partecipanti e dei visitatori, che hanno espresso sostegno e ammirazione per gli sforzi e la creativita dei giovani
partecipanti al progetto. Le reazioni positive e il sostegno della comunita hanno fornito ulteriori motivazioni ai
giovani e agli organizzatori del progetto, confermando il significato e l'impatto del loro lavoro sulla promozione

dei valori sociali.
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In definitiva, I'esperienza dell'organizzazione della mostra e della collaborazione con diverse organizzazioni e

scuole ha fornito preziose indicazioni sul potenziale degli sforzi congiunti per ottenere un cambiamento sociale
positivo. E stato dimostrato che, attraverso la loro creativita e il loro impegno, i giovani sono in grado di essere
potenti sostenitori dell'inclusione e della diversita, sviluppando al contempo le loro competenze e conoscenze. Il
progetto ha quindi gettato le basi per iniziative future che continueranno a costruire sul successo ottenuto,

promuovendo i valori di comprensione, rispetto e unita nello sport e non solo.

Gli sforzi per presentare il progetto a un pubblico piu ampio attraverso la collaborazione con organizzazioni non
governative e associazioni sportive hanno avuto come obiettivo non solo la promozione del progetto stesso, ma
anche la sensibilizzazione sull'importanza dell'inclusione e della lotta alla discriminazione in tutti gli ambiti della
societa. Questa strategia ha permesso di far conoscere i messaggi del progetto in lungo e in largo, gettando le basi
per future collaborazioni e progetti comuni. Grazie al progetto e all'impegno in occasione della mostra, i giovani
partecipanti sono emersi come promotori del cambiamento nelle loro comunita, dimostrando un'eccezionale
volonta ed entusiasmo nel continuare a lavorare su progetti che promuovono l'inclusione, la diversita e la lotta
alla discriminazione. Le conoscenze e le competenze acquisite non erano solo risultati accademici, ma strumenti
pratici che i giovani potevano utilizzare per avere un impatto concreto e positivo sul loro ambiente. La loro capacita
di applicare le lezioni apprese dal progetto a situazioni reali ha ispirato speranza e ispirazione tra i coetanei, gli

insegnanti, i genitori e l'intera comunita.

E stato particolarmente incoraggiante vedere come i giovani partecipanti alla mostra abbiano invitato i membri
della loro comunita piu ampia, compresi i vicini, i fratelli minori e i genitori, dimostrando che il messaggio del
progetto ha superato i confini dell'ambiente scolastico e ha trovato spazio nei cuori e nelle menti della societa piu
ampia. Questo pubblico allargato alla mostra ha avuto I'opportunita di assistere in prima persona a come i giovani

usano l'arte, la tecnologia e lo sport come mezzi di espressione e di difesa di importanti questioni sociali.

L'esperienza condivisa alla mostra e I'entusiasmo dimostrato dai giovani nel continuare a lavorare su progetti simili
evidenziano l'importanza di queste iniziative per lo sviluppo della cittadinanza attiva e della responsabilita sociale
tra i giovani. Il senso di realizzazione e di unita provato dai partecipanti al progetto ha contribuito al loro sviluppo
personale e sociale, fornendo loro una piattaforma non solo per l'apprendimento ma anche per |'applicazione

pratica delle competenze acquisite nel mondo reale.

In definitiva, questo progetto e |'evento che lo accompagna, come la partita di football3, hanno dimostrato come

i giovani possano essere potenti agenti di cambiamento, capaci di ispirare e motivare le loro comunita a lavorare
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per creare una societa pil inclusiva e giusta. L'entusiasmo, la creativita e la dedizione dimostrati dai giovani
partecipanti al progetto servono a ricordare che i giovani sono attori fondamentali nel plasmare il futuro delle loro
comunita e possono avere un impatto significativo quando gli vengono offerte le opportunita e il sostegno per
trasformare le loro idee in azioni. Il feedback positivo dei partner e della comunita conferma che le idee e gli
obiettivi del progetto hanno risuonato tra vari gruppi e individui, aprendo la strada a un'ulteriore espansione e

implementazione di iniziative simili.
CONCLUSIONI

Pil che una semplice restituzione di un'attivita progettuale, questo report sembra contenere importanti riflessioni
sulla progettazione, la creazione e la condivisione dei contenuti digitali prodotti al termine del laboratorio di media

literacy DIALECT2.

Il lavoro delle organizzazioni dei diversi Paesi su questo tema viene mostrato in tutta la sua efficacia e complessita,
evidenziando innanzitutto il grande impegno nell'adattare il processo formativo e le attivita proposte dal Toolkit
ai diversi contesti di intervento. Lo spiega bene il primo paragrafo scritto dagli operatori di ActionAid Hellas, che
si sono trovati ad avere a che fare con molti ragazzi e ragazze che non avevano partecipato alla prima edizione del
progetto, né alle fasi precedenti della seconda edizione, e che, inoltre, rischiavano di essere sottoposti alle
sostanziali barriere linguistiche derivanti dal loro recente ingresso nel Paese. Con un apprezzabile lavoro (frutto di
una precisa conoscenza del territorio e del target di intervento, e di una completa comprensione delle potenzialita
del binomio "calcio-nuovi media") & stato possibile trasformare queste difficolta in opportunita: lo dimostrano
bene le riflessioni fornite rispetto alla capacita dei contenuti digitali di diventare uno strumento di engagement e
di aggregazione in grado di mitigare i rischi che gli operatori e gli educatori coinvolti nel progetto stavano

affrontando.

Anche l'implementazione del processo di apprendimento tra pari appare cruciale in questo senso. Innanzitutto
perché ha favorito I'empowerment di ragazzi e ragazze piu grandi (che possono essere stati protagonisti di
precedenti edizioni, come i mediatori sedicenni e diciassettenni, ad esempio nel caso dell'ltalia), ma anche perché
ha valorizzato i processi di rafforzamento e di indipendenza dei gruppi di lavoro rispetto al mondo degli adulti,

sottolineando il valore della collettivita, a prescindere dal contributo che puo essere o meno fornito dall'esterno.

Vale la pena soffermarsi su alcuni aspetti che, in modi diversi, sembrano aver funzionato particolarmente bene

nel corso della realizzazione delle attivita.
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1. La complementarieta di due aree di intervento che non si mescolano immediatamente e non necessariamente
con tanta facilita, come il calcio e I'uso delle nuove tecnologie. L'ingresso "a gamba tesa" degli strumenti digitali
sul campo di calcio puo0 essere stato inizialmente straniante (Italia), ma alla lunga si € rivelato un elemento in grado
di motivare i ragazzi e le ragazze nello svolgimento delle attivita (Grecia); inoltre & stato in grado di costruire un
ponte tra il livello teorico e quello pratico (Ungheria), cosa di cui i giovani oggi hanno estremo bisogno e che le

agenzie educative con cui entrano in contatto non sempre riescono a fare in modo efficace.

2. La capacita di andare oltre gli inevitabili limiti che si materializzano nel corso di un progetto di cosi lunga durata,
come la difficolta di far coincidere le proposte progettuali (ad esempio, le attivita del Toolkit) con i destinatari. le
attivita del Toolkit) con il target group, o i cambiamenti che nel corso del progetto inevitabilmente coinvolgono
qualsiasi territorio, gruppo di lavoro, collettivo (nelle sezioni dedicate all'ltalia e alla Grecia & ben spiegato come
si siano persi i contatti - anche se non del tutto - con i ragazzi e le ragazze pil grandi che avevano partecipato alla
prima edizione, perché ormai concentrati su altre priorita, come lo studio ma anche il lavoro, lanciando un'allerta
sul tema dell'abbandono scolastico degli under 18 e del loro ingresso precoce, spesso non qualificato, nel mondo

del lavoro).

Questa capacita di andare oltre i limiti mostra importanti capacita in termini di resilienza da parte di chi ha gestito
il progetto nei diversi territori; ma esalta anche la padronanza in un intero campo di intervento, quello su cui i

partner lavorano da anni: il calcio solidale, sostenibile, inclusivo come modello di costruzione della comunita.

Dal report appare chiaro che avere una precisa comprensione di tutte le potenzialita di questo strumento é stato
un elemento decisivo per poter adattare, di volta in volta, le indicazioni del progetto ai diversi contesti di
riferimento, una pratica e una capacita fondamentale che spesso rappresenta un difetto nell'applicazione concreta

di quanto scritto sulla carta.

3. La centralita dei processi cooperativi. Le sezioni del report redatte in particolare dai partner serbo e ungherese
danno la misura di come brainstorming, assemblee e votazioni siano stati fondamentali nella creazione dei
contenuti digitali, riflettendo all'interno di uno spazio formativo "chiuso" (I'aula in cui si & svolta la formazione)
dinamiche padroneggiate dai ragazzi all'interno di uno spazio "aperto" (il campo da calcio). La sezione scritta dal
partner ungherese evidenzia con grande onesta tutte le difficolta emerse durante questi processi decisionali, ma
poi spiega chiaramente come attente e precise strategie di mitigazione abbiano creato, ancora una volta, la

possibilita di superare queste stesse difficolta.
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Paradossalmente, & nel chiuso spazio decisionale e poi operativo della creazione di contenuti digitali che la

"lezione" di Football3 sembra essere emersa in tutta la sua forza (Grecia e Serbia), non solo sul piano dell'azione,
ma su quello del metodo. Tutti i partner hanno sottolineato come tutti i ragazzi e le ragazze, nel corso del processo
di creazione, abbiano rispettato approcci, idee, punti di vista diversi; hanno creato efficaci processi di
autoregolazione nella divisione dei ruoli (Grecia), hanno dovuto ricorrere a capacita inedite come la pazienza
(Ungheria), hanno dovuto sviluppare la capacita di creare un ponte (Serbia) tra il desiderio, I'idea e la realizzazione

di un'idea.

4. Infine, e non certo per importanza, il processo di empowerment dei ragazzi e delle ragazze che & passato
attraverso l'auto-riconoscimento (il talento inaspettato nello scoprirsi bravi in qualcosa, come nel caso degli
adolescenti ungheresi e il loro ingresso nella galassia pilt complessa dell'uso degli strumenti digitali) e ancor piu il

riconoscimento da parte delle comunita.

Tuttii testi, e in particolare quelli dei partner greco e italiano, evidenziano bene questo aspetto quando raccontano
la gratificazione dei giovani nel vedere riconosciuto il proprio lavoro da una comunita che troppo spesso li guarda
con sospetto, li stigmatizza e li rifiuta; e lo evidenzia anche la particolare azione del partner serbo, che ha attuato

guesto processo attraverso la realizzazione della giornata espositiva all'interno di una scuola.

Proprio la realizzazione delle giornate espositive & stata un momento fondamentale, il giusto completamento di
un processo complesso, che ha mostrato efficacemente l'inaspettata complementarieta delle due aree di
progetto, il calcio e i nuovi media. Tutti i partner hanno raccontato come i momenti di condivisione dei contenuti
con le persone delle comunita locali e il momento della partita di calcio si siano alternati e mescolati con grande

efficacia. Questa e, probabilmente, l'idea principale messa in campo da DIALECT?2.
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SERBIAN TRANSLATION

uvoD

Vodeda pitanja

Zainteresovani smo za analizu kreiranja digitalnog sadrzaja

Molim vas opisite kako su - pocevsi od prakti¢nih aktivnosti koje predlaZe alat - ucesnici uspeli da pretvore
ste¢eno znanje u digitalne sadrzaje. Mozete pomenuti usvojene kooperativne strategije (diskusije,
skupstine, brainstorming, glasanje); dodatne podsticaje koje su pruzili treneri i medijatori, uspesne price ili
kriticna pitanja (npr. znanja i licna iskustva ucesnika) i povezane akcije ublazavanja.

Molim vas opisite karakteristike digitalnih sadrzaja, takode pruzajuci linkove ka povezanim
materijalima (fotografije, video snimci itd.).

Zainteresovani smo za analizu na koji nacin ste¢ena svest o koris¢enju medija i digitalnih alata utice na
percepciju adolescenata o diskriminaciji u sportu i njenim narativima.

Molimo Vas opisite kako je digitalni sadrzaj primenjen tokom dogadaja na ulicama zajednice/izloZbi i
reakcije ucesnika. Takode, navedite i druge prilike za Sirenje koje su sprovedene unutar zajednice ili na

medijskim kanalima.
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Velika novina drugog izdanja DIALECT-a bila je objedinjavanje dve centralne teme u razvoju svesti mladih i izgradniji

licnosti: digitalni mediji i sport.

Kroz vise koraka, DIALECT2 je povezao ova dva entitete pretvarajuci ih u dve specificne oblasti intervencije. Prvo,
podsticanjem mladih ucesnika projekta da razmisljaju o tome kako govor mrznje, diskriminacija i iskljucivanje
zahtevaju masovne diseminatore, kao Sto su digitalni mediji i drustvene mreze; zatim, isticuci kako je sport,
paradoksalno, posebno propustljiva sfera za ove zlonamerne prakse: masovna pojava, sposobna ponekad da

katalizuje najinstinktivnije aspekte li¢nosti.

Medutim, ideja projekta bila je da mladim ljudima vrati pozitivan potencijal ove veze, i to kroz dva paralelna puta

koji su se u nekom trenutku susreli.

Prvi put, sa sportske tacke gledista, je fudbal3, koji je ve¢ bio temelj prvog izdanja DIALECT-a. Radi se o metodologiji
solidarnog i inkluzivnog ulicnog fudbala, u kojem su decaci i devojke ohrabreni da se samostalno organizuju i
regulisu, te da identifikuju najbolje strategije kako bi igra bila zabavna za sve, fer i mirna takmicenja, alat ne samo
za igru vec¢ i za rast. Drugi put je izgradnja kapaciteta medijske pismenosti u digitalnim medijima, koja je
promovisala razumevanje i svest o alatima koje mladi koriste svakodnevno, s jedne strane o moguénostima koje

ti alati nude, a s druge strane bez adekvatnog znanja o rizicima i zamkama koje oni sa sobom donose.

U ovom izvestaju — koji se sastoji od doprinosa razliCitih organizacija koje ucestvuju u projektu u Grckoj, Madarskoij,
Italiji i Srbiji — nalaze se detaljni opisi kolektivnih procesa koji su doveli do stvaranja digitalnog sadrzaja, s ciljem da
demaskiraju i ismeju prakse mrznje, rasizma, diskriminacije i isklju€ivanja, koje se podjednako insinuiraju u svetu

sporta kao i u digitalnim medijima; tu su razmisljanja protagonista, opisi kolektivnih analiza, praksi i izbora.

Zatim sledi detaljan opis sadrzaja, objasnjavajuéi zasto su neki izbori napravljeni umesto drugih, Sta je stajalo iza
odluke da se poruka prenese koris¢enjem jedne reciili fraze umesto druge. Na kraju se opisuje kada i kako su turnir
Fudbal3 i radionica digitalne pismenosti poceli da komuniciraju, te kako su se dva puta medusobno uticala u

kreiranju multimedijalnih sadrzaja.

Digitalni sadrzaji su prikazani tokom nekoliko javnih izloZzbenih dogadaja, po jedan za svaku zemlju, na kojima su
decaci i devojke delili svoje radove i razmisljanja sa ljudima iz svojih teritorija. U drugom delu izvestaja fokusiramo
se na ove dogadaje, pokusavajuéi da uhvatimo rast svesti kod adolescenata, kao i podsticaj koji je bio medu

odraslima kada su im prikazani radovi koji su mesecima bili u pripremi, i za koje se nadamo da ¢e se nastaviti.
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GRCKA
Kreiranje digitalnih sadrzaja

Ucesnici su bili svi ¢lanovi naseg mesSovitog fudbalskog tima iz Centra za zajednicu ActionAid u Atini, ukupno 15
igraca (2 devojke i 13 decaka) starosti od 12 do 15 godina. Tim je otvoren za adolescente, oba pola, uzrasta od 12
do 17 godina iz Sireg podrucja Kolonosa. Nasi igraci dolaze iz zemalja kao $to su Pakistan, Iran, Egipat, Banglades i

Grcka.

Od septembra 2023. godine, sastav naseg tima se stalno menja. Prethodni igraci (koji su bili deo naseg tima kada
je obuka u Oslu odrzana) dostigli su uzrast u kojem moraju da prioritetizuju svoje akademske obaveze, sto je dovelo
do njihovog povladenja iz tima. Stoga je postojala imperativna potreba da tim za inkluziju kroz sport AAH regrutuje
nove igrace. Novi igraci imaju drugadiji profil i pozadinu od prethodnih. Preciznije re¢eno, mladi su po godinama
(prosecna starost 13-14 godina u poredenju sa 16-17 godina prethodnog sastava) i, veéina njih, stigla je u Gréku
pre nekoliko godina, Sto znaci da je njihov nivo znanja grckog jezika vrlo nizak. Neki igraci uopste ne govore grcki.
Stavige, gotovo svi igra¢i nisu ucestvovali ni u prethodnom izdanju Dialecta, ni na obuci u Oslu. Pored toga, vecina
nasih igraca ranije nije ucestvovala na sesijama fudbal3, pa smo morali da izdvojimo vreme da ih upoznamo sa

ovom metodologijom. Iz tog razloga organizovali smo uvodne sesije fudbal3 metodologije.

Prethodni igraci koji su bili u timu kada je program DIALECT2 poceo, bili su deo tima mnogo godina i bili su upoznati
sa metodologijom fudbal3. Stavise, u€estvovali su u nekoliko radionica koje su bile usmerene na razvoj njihovih
mekih vestina (tj. kako postati medijatori). Stoga su imali duboko razumevanje metodologije, sto je treneru i
instruktoru tima omogucilo da sa njima detaljno rade na drustvenim temama. Prosecna starost tima bila je 16-17
godina. Dakle, bili su sposobniji i obrazovaniji za rad na sloZzenim znaéenjima i temama. Na kraju, bili su adolescenti
iz naselja Kolonos koji, iako imaju migrantsku pozadinu, odrasli su u Grékoj i stoga tec¢no govore grcki. Dvoje od
njih putovalo je s nama u Oslo na obuku, ali kako je objasSnjeno ranije, dali su ostavku iz tima zbog svojih skolskih

obaveza.

U takvom kontekstu, morali smo poceti rad sa novim igrac¢ima od osnova i raspravljati o jednostavnim pojmovima
kao Sto su saradnja, prihvatanje, komunikacija, postovanje i kako mozemo kombinovati ove vrednosti sa fudbalom
i demonstrirati ih u nasoj igri. Profil igraca takode je uticao na izgradnju digitalnih projekata. Na primer, posto je
nivo grckog jezika veéine nasih igraca nizak, odlucili su da rade na projektima koji se ne fokusiraju mnogo na
verbalniili pisani sadrZaj. Zato su izabrali da dizajniraju i kreiraju video u stop-motion animaciji (1. projekat) i video

koji demonstrira vrednosti u fudbalu (2. projekat). Shvatili smo da su ¢ak i u€esnici koji nisu mogli mnogo da
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ucestvuju u diskusijama zbog jezickih barijera bili angaZovaniji u kreiranju digitalnih projekata jer su mogli da

obavljaju prakti¢nije zadatke. ViSe informacija o ta dva projekta bi¢e pruzeno u nastavku.

Neke prakti¢ne aktivnosti koje je predloZio set alata pokazale su se izuzetno korisnim u pripremi ucesnika za
kreiranje i sprovodenje digitalnih sadrzaja. Na primer, kada smo se bavili pitanjem kako se fotografije mogu
uredivati i manipulisati da bi se proizvela laZna vest, implementirali smo aktivnost "Kamera, kadrovi i uglovi".
Doneli smo tablete na fudbalski teren i u€esnici, podeljeni u male grupe, vezbali su snimanje razlicitih kadrova —
od krupnih planova do vrlo Sirokih. Na taj nacin su naucili kako razliciti kadrovi mogu nositi razli¢ita znacenja i

informacije.

Prethodno pomenuta aktivnost omogucila je ucesnicima da steknu i teorijska i prakti¢na znanja o tome kako
koristiti kameru i odluciti o kadru u zavisnosti od poruke koju Zele preneti. Sve ovo steceno iskustvo bilo je izuzetno

korisno kada su radili na digitalnom video projektu.

|

< Da bismo
odlucili  koji
digitalni
projekti
kreacije  de

biti

implementirani, prvo smo na kraju obuke zamolili u¢esnike da razmisle o tome $ta smo do sada naucili, kao i sa
kojom tehnickom opremom se osecaju spremni i ugodno da rade. Zatim smo ih pozvali u Centar za zajednicu
ActionAid u Atini i odrzZali sastanak na tu temu. Nakon rasprave o njihovim stavovima, misljenjima i Zeljama,
zapoceli smo mozgalicu o tome kako te teorijske ulaze pretvoriti u nesto praktiéno. Nakon slusanja razli¢itih ideja,

glasali smo za dva najpozZeljnija projekta i u€esnici su raspravljali o raspodeli zadataka — kako ¢e svako od njih
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doprineti kreiranju digitalnih projekata. Na primer, neki od njih su preferirali da rukuju tehnickom opremom
(kamera, tableti), drugi da budu zaduZeni za uredivanje proizvedenog sadrzaja, dok su drugi Zeleli da pomognu u

pripremi materijala.

Prvi deo projekta bio je izrada stop-motion animacijskog video projekta. U ovom slucaju, nasi ucesnici su prvo
izabrali metodu, a zatim i sadrzaj. Troje nasih ucesnika su ranije radili sa takvom metodom u omladinskom centru
i Zeleli su da iskoriste svoje iskustvo. Odlucivanje o sadrZaju oduzelo je vise vremena. Posto smo vodili diskusiju o
heterogenosti naseg tima i Cinjenici da je otvoren za sve pojedince bez obzira na njihovu nacionalnost, etnicku

pripadnost, rasu, pol i ostale statuse, to je dovelo do izbora teme diverziteta u sportu i njegovog potencijala kao

teme stop-motion animacijskog videa.

Projekat
animacije je
zavrSen nakon 5

sastanaka-
radionica.  Prvi
sastanak je bio

zajednicki za prvi

i drugi projekat i
ukljucivao je

diskusiju i izbor

projekata kako je
opisano ranije. JoS dva sastanka su bila potrebna za dizajniranje na papiru frejmova za stop-motion animaciju,
istrazivanje o figurama itd., Stampanje, laminiranje i secenje istih. Na ¢etvrtom sastanku snimili smo fotografije-
frejmove pomocu tableta, a na zavrSnom sastanku ucesnici su koristili aplikaciju "Power Director 365" za umetanje

fotografija i uredivanje videa.

Isti proces je primenjen i za drugi projekat. Adolescenti u fudbalskom timu imali su kljuénu re¢ u tome sta ce biti
uklju¢eno u video. Zeleli smo da prikazemo ne samo treninge football3, veé i da istaknemo vaZne Zivotne vestine

na kojima radimo, kao Sto su timski rad, postovanje i kako bi svako trebao da se ose¢a dobrodoslo na terenu bez
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obzira ko je. Kombinovanje vestina igre sa ovim Sirim porukama dalo je videu pravu snagu i prosirilo inkluzivnu

poruku koja je sustina fudbal3.

Posto je odluceno da adolescenti koriste profesionalnu kameru i opremu, trener/instruktor je morao da ih nauci
kako da je koriste. Vise puta tokom fudbalskih treninga, neki od ucesnika su pod nadzorom trenera/instruktora
vezbali koris¢enje kamere, dok su drugi dani bili rezervisani za susrete u Centru za zajednicu ActionAid kako bi se
upoznali sa softverom koji ée koristiti. Nakon raspodele odgovornosti, adolescenti su odlucili o sadrzaju i nacinu
njegovog razvoja, te su nastavili sa pripremnim koracima, kao $to su snimanje scena i prikupljanje video materijala.
Kao zavrdni korak, usledila je montaZza koris¢enjem softvera, u kojem su kompilovali video materijale i proizveli

konacni rezultat.

ZavrSetak ovog projekta zahtevao je 4 sastanka. Prvi sastanak bio je zajednicki sa sastankom za animacijski
projekat, kao Sto je ve¢ pomenuto. Sledeéa dva su se odrzala tokom treninga gde su ucesnici snimali materijal na

terenu (kratke video zapise itd.). Na poslednjem sastanku, sakupljeni materijal je montiran i video je finaliziran.

Karakteristike digitalnih sadrzaja

Kao Sto je ve¢ pomenuto, prvi projekat bio je stop-motion animirani video na temu "raznovrsnosti i inkluzije u
sportu". Proizvedeni video prikazuje kako fudbal moZe boriti protiv oblika diskriminacije i isklju€ivanja usvajanjem

inkluzivnog pristupa.

Ucesnici su istrazivali na internetu kako bi pronasli i izabrali figure koje su koristili za video, Stampali ih i
plastificirali. Takode, napravili su fudbalski teren kao pozadinu od velikog zelenog tvrdog papira, crtajudi linije

belim markerom.
(Kliknite here — ovde da vidite vise)

Sto se ti¢e drugog videa, bio je to kombinovani video sa fudbalskim vestinama i tehnikama, ali i vrednostima koje
promovise metodologija fudbal3. U ovom videu, prikazane su tehnicke vestine adolescenata, ali i ¢injenica da sport

moze povezati ljude i boriti se protiv rasizma i netolerancije.

Ucesnici su sami osmislili kako bi glavni sadrzaj videa mogao da se razvije. Nakon toga, uz podrsku osoblja AAH-a,

adolescenti su preuzeli inicijativu da snime scene koristeci profesionalnu kameru koja im je obezbedena od strane
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AAH-a i pod vodstvom trenera/instruktora. Nakon zavrsetka i prikupljanja neophodnih scena, ucesnici su koristili

softver za montaZu videa u koji su ubacili sve snimke i nastavili sa montazom kako bi napravili kona¢ni projekat.
(Kliknite here — ovde da vidite vise)

Stecena svest

Alat za digitalnu i medijsku pismenost bio je dobra osnova na kojoj su se treneri/instruktori oslanjali kako bi preneli
znanje adolescentima. Bududi da je jezik klju¢an u obrazovnim treninzima, treneri/instruktori su se suocili sa ovom
preprekom prilikom koriséenja alata, sto je rezultiralo teSko¢ama u sprovodenju digitalnog/medijskog obuke. Da
bi prevazisli ovu prepreku i adolescenti potpuno razumeli zna¢enje obuke, osoblje AAH-a organizovalo je sastanke
sa ucesnicima ¢esée. Adolescenti su ucestvovali u odabiru digitalne opreme koja im je bila potrebna za kreiranje
digitalnih projekata. Nakon toga, i u kombinaciji sa digitalnom i medijskom obukom, adolescenti su se osjeéali

samopouzdanije u koris¢enju digitalne opreme.
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Treneri/medijatori su predstavili timu kako koristiti kamere, softver i alate koji ¢e biti koriséeni.

Nakon mnogih sastanaka sa ucesnicima i otkrivanja alternativnih i prakti¢nijih na¢ina za sprovodenje obuke,
konac¢no smo se odludili za ideje i sadrzaj digitalnih projekata. Obuka o medijskim/digitalnim alatima ucesnicima
je pruzila razumevanje kako digitalni svet moZze prenositi poruke ili manipulisati znacenjima, kao i ¢injenicu da je

potreban kriticki um kako bi se analizirali i reflektovali na njih.

Proizvedeni video zapisi jednostavno i razumljivo pokazuju da inkluzivni pristupi u sportu imaju potencijal da se
bore protiv diskriminacije. Oba digitalna projekta promovisu saradnju ¢lanova tima bez obzira na njihovo kulturno
poreklo, godine i pol. Tokom produkcije video zapisa, svi ucesnici su delili svoje ideje i poStovali razli¢ite pristupe
svakog adolescenata. Kroz oba videa promoviSu se vrednosti kao Sto su postovanje, saradnja, tolerancija i

raznolikost.

Metodologija fudbal3 je imala veliki uticaj na uesnike u oba digitalna sadrzaja. U stop-motion animiranom videu,
ucesnici su odabrali temu raznolikosti u sportu i ¢injenicu da bi svako trebao biti uklju¢en bez obzira na njihov
status ili pozadinu, o ¢emu smo se mnogo puta raspravljali tokom nasih f3 diskusija i radili na njima sugerisuci

pravila fudbal3.
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Sto se ti¢e drugog dela projekta, videa, uesnici su odlucili da poka?u kako se vrednosti poput postovanja,
prihvatanja, inkluzije itd., koje su osnovni principi/vrednosti u nasem programu, mogu demonstrirati na fudbalskoj
utakmici. Glavna ideja videa bila je da se ove vrednosti kombinuju sa tehni¢kim vestinama koje se unapreduju
tokom fudbalskih treninga fudbal3. Tokom fudbalskih treninga, sve gore navedene vrednosti se dele i obraduju od
strane ucesnika, i to je ono $to je inspirisalo adolescente u produkciji oba videa. Nakon vise rasprava sa ucesnicima
o temi koju bismo Zeleli da istaknemo u videu, zakljucili smo koriS¢enje specifi¢nih reci (posStovanje, raznolikost,
tolerancija, saradnja), a trener/instruktor im je dao domaci zadatak. Pomenuti domadi zadatak bio je da
adolescenti kreiraju scenu ili/ili scenario koji bismo koristili u videu prema rec¢ima koje smo zakljudili. Ucesnici su
se vratili sa svojim idejama, neki od njih su nacrtali svoje ideje, a drugi ucesnici su napisali scenario. Scene koje su
prikazane u videu bazirane su na transformaciji reci u akciju na terenu. U svetu gde su diskriminacija i netolerancija
prisutne svuda, i s obzirom na sli¢ne incidente koji se deSavaju na sportskom terenu, football3 je dosao da

prevazide te prepreke i promovise pozitivnu stranu fudbala.

Kao rezultat oba digitalna projekta, kljuéno je istaci vaznost rasprava izmedu adolescenata i trenera. Adolescenti
su izneli svoja misljenja o vrednostima na kojima radimo tokom treninga fudbal3 i otkrili nove pristupe o kojima
nikada nisu razmisljali do tada. Razmenom ideja, ucesnici su imali priliku da bolje razumeju jedni druge i poStuju
njihove tacke gledista. Na osnovu toga, tokom procesa kreiranja primetilo se da je tim demonstrirao bolju saradnju

i entuzijazam bududi da je to nesto Sto nikada pre nisu radili.

Digitalni sadrzaji i izlozba

Ucesnici su veoma dobro reagovali na digitalne projekte koji su bili prikazani tokom zajednickog dogadaja na ulici

koji se odrzao u parku Akadimia Platonos, blizu Centra zajednice AkcijeAid u Atini.

Konkretno, bili su veoma ponosni $to su njihova dela izloZena na javhom prostoru. Komentarisali su razli¢ite
karakteristike video zapisa i mnogo razmisljali o pripremi koju su za njih obavili. Na primer, jedna devojka je
komentarisala da, bez obzira na to Sto video moze izgledati kratak po trajanju, priprema iza njega je zahtevna i

vremenski zahtevna. Dodala je da, uprkos svom radu, rezultat je bio veoma zadovoljavajudi.

Ucesnici dogadaja izlozbe reagovali su na razli¢ite nacine na video zapise koje su kreirali nasi partneri. lako nisu
sve razumeli, neki od njih su smatrali da su neki od njih veoma humoristi¢ni (na primer, kratki video zapisi kreirani
od strane ltalije).
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Pored dogadaja izloZbe, bi¢e primenjene dodatne tehnike diseminacije kako bi se proSirili digitalni projekti. Na
primer, bi¢e postavljeni na veb sajt-u Dialect2, kao i bi¢e objavljeni na drustvenim medijima nase organizacije. Na
kraju, bice projektovani svakodnevno na televizoru koji je postavljen u prijemnom delu naseg Centra zajednice,

gde svi nasi korisnici ¢ekaju svoje sastanke ili programe.
LINK DO DELJENOG FOLDERA:

https://drive.google.com/drive/folders/1eTw03YL0-ee03ljp5e7jsuV ulbafgxh

ITALUJA
Kreiranje digitalnog sadrzaja

Oko polovine radionice, grupa (opisana u svom sastavu u lzvestaju 4.1) pocela je da dovodi u pitanje metode
proizvodnje i karakteristike digitalnog sadrzaja. Proces se odvijao postepeno, koristedi viSe strategija nastanka, i

prolazeci kroz nekoliko faza.

Brainstorming je obicno koordinisao medijator, koji vise nije bio pozvan da upravlja meduljudskim odnosima i

reSava konflikte, veé da stimuliSe, organizuje i sintetizuje izrazavanje individualnih ideja u jednu kolektivnu ideju.
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Teme koje su najjace proizasle iz ovih diskusija, a koje mogu biti primerne da ilustruju nacine na koje su ucesnici
uporedili, kao i kako su se njihove ideje pojavile, bile su stereotip i predrasuda. Naime, ucesnici radionice su bili

podstaknuti da objasne stereotipe i predrasude koje sami neguju prema drugim ljudima.

Iz tih kliSeja i predrasuda bilo je mogude izvuéi - ne previSe skrivene - rodne, kulturne, geografske i socijalne
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diskriminacije, o kojima su se decaci i devojCice brzo osvestili. Slede¢i korak bio je razmisljati o njihovom

delikatnom i paradoksalnom stanju, tj. biti istovremeno agenti i objekti predrasuda i, stoga, diskriminacije.

Efikasan primer:

"Mislimo moZda da su Romi prljavi, ali onda ako malo razmislimo, ¢ak i ako je tacno da postoji neko ko je prljav,
ne mogu svi oni biti prijavi. To je stvarno matematicki. Tokom nasih diskusija shvatili smo da i sami trpimo odredenu
vrstu predrasude, kao kada navijaci protivnickih timova na stadionima kaZu Napolitancima: 'Operite se!’, ili kada
odemo na odmor u Kalabriju ili Apuliju, koje nisu Pariz ili Njujork, i ljudi kaZu da su Napolitanci losi, lopovi, itd."

(ASa Arigo, iz Laboratorije za digitalnu medijsku pismenost)

Vredno je zadrzZati se na drugim aktivnostima koje su sprovedene, kako bismo bolje razumeli nacine rada koji su

rezultirali najefikasnijim rezultatima.
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Na primer, ponovo u vezi sa temom predrasuda, pokusali smo identifikovati koje su predrasude i stereotipne ideje

najprisutnije kod svih u¢esnika radionice, dakle ne samo decaka i devojcica, ve¢ i medijatora i voda iste.

Izvr$en je zanimljiv eksperiment koriste¢i WhatsApp grupu koja je specifi¢no kreirana za tu priliku. Svaki ¢lan grupe
je bio zamoljen da opise Cetiri karakteristicna elementa o sebi, koji nisu eksplicitno uocljivi spolja (npr. karakter,
hobiji, interesi, obrazovne kvalifikacije, kulinarske preferencije, knjizevni ukusi, filmovi, muzika, itd.). Medu tim
elementima, ostali ucesnici su morali identifikovati koja je jedina lazna tvrdnja. Naravno, igra je izazvala niz
pokusaja zavaravanja od strane ucesnika, zakljucivanja i protiv-zaklju¢ivanja koja su omogucila celoj grupi da se

igra sa idejom stereotipa i zapoc€ne proces preokretanja koji je zatim direktno presao, kao Sto ¢e se kasnije videti,

u digitalni sadrzaj.

Tako je mogude da u slucaju Asa (Sesnaestogodisnja) svih devet osoba glasa kao laznu tvrdnju "Mogu igrati fudbal”,
ocigledno uslovljeni njenim Zenskim polom, ali i da u slucaju Mirka (stvarni dogadaj, fiktivno ime) odgovori budu

ravhomerno rasporedeni na razli¢ite naznake kao $to su "Ja sam heteroseksualan", "Volim da igram", "Bavim se

boksom".
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"“Igranje sa slikom koju drugi imaju o nama je bilo zabavno. Eksperiment je bio zasnovan na tome da nas fizicki
izgled uslovljava ideju koju drugi ljudi koji malo znaju o nama formiraju o nama. Drugi ucesnici, u mom slucaju, bili
su veoma neodlucni, gledajuci kako se oblacim i kako se odnosim prema njima, da li sam momak koji slusa trap
muziku ili da li mogu imati papagaja. Kada smo otkrili tacne odgovore i, pre svega, razloge koji su nas naveli da
glasamo na odredeni nacin, bilo je zabavno. Pred nama se pojavilo koliko loSe razmisljamo kada gledamo osobu i
kako se dopustamo da nas uslovljava nas mozak i poruke kojima smo okruZeni, umesto stvarnosti." (Simone

Quarta, iz radionice za medijsku pismenost)
U tom trenutku, klju¢ni korak bio je pretvoriti tu svest u digitalni sadrzaj.

Osnovna potreba svih bila je da zamisle i proizvedu sadrzZaj koji se odnosi na ovu vrstu dinamike, ali postavljen
unutar preciznog konteksta, a to je fudbal. Prvo se razmisljalo - ponovno kroz procese kolektivnog donoSenja
odluka - o izgradnji avatara baziranog na vestackoj inteligenciji, koji bi "iskoristio" sliku poznate osobe i podstakao
posmatrace da razmisljaju o tome koliko se ¢esto odredene dinamike isklju¢enja i diskriminacije reprodukuju u
svetu sporta na veoma snazan nacin. Nakon toga, odluceno je napustiti "kiberneti¢ke" glumce: sami bi ucesnici

radionice utelovili likove u dva mala skeca u kojima bi se reproducirali najklasi¢niji stereotipi vezani za svet fudbala.

Grupa je pocela da razmislja o naj¢eséim predrasudama u svom kontekstu i u sopstvenim o¢ima: Zene ne znaju
igrati fudbal; Afrikanci ne mogu nauciti italijanski, a kad ga nauce, prave iste gramaticke greske (na primer, uvek
koriste glagole u infinitivu); svi Napuljci su neposteni i prevareni; crni sportisti nemaju nikakve vestine osim fizicke
snage, i tako dalje. Kada su identifikovane najefikasnije od njih u smislu reprezentacije, aktivnosti predlozene od
strane Toolkit-a nastavile su da se produbljuju kako bi se imalo Sto viSe elemenata koji ¢e biti ukljuceni u video-

skeceve.

U vezi s tim, vredi istadi da je tokom procesa donosenja odluka isplivala tema koja je navela u¢enike na dugacku
diskusiju. "Ako nas sadrZaj - razmisljao je Edoardo - koji jos uvek scenu diskriminacije postavlja u paradoksalnom
kljucu, nije shvacen... Ne rizikujemo li da imamo suprotan efekat i podsticemo govor mrznje i dalje verbalno, pa
cak i fizicko nasilje?". Nakon dugog razgovora, zakljuéeno je da bi, kako bi se izbegao ovakav rizik, sadrzaj trebalo
maksimalno opteretiti grotesknim aspektima tih predrasuda i stereotipa, da bi bili ismejani i stoga neizbezno
shvaceni od svih. Pored toga, odluéeno je predloziti dodatni digitalni sadrzaj koji bi pokazao - koristeéi snimke koje
su ucesnici snimili tokom turnira - kako fudbal3 uspeva da obrne diskriminacije i predrasude koje se reprodukuju

iz spoljnog sveta u fudbalski mikrokosmos, i stoga kako bi fudbal3 mogao biti pozitivan model koji treba slediti.
13C

. : o5 fonthal COMAON Nor
act:onaid m "), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM m



Co-funded by the Rights,
Equality and Citizenship (REC)
Programme of the Eurcpean Undon

Karakteristike

digitalnih sadrzaja

Nakon diskusija, presli

smo na

konceptualizaciju i
produkciju dva kratka
video-skeca i

pripovedanja

videozapisa.

‘ammn,!mu.‘lllﬁ.'ﬂ_lﬂlnlff

Razvoj ovog poslednjeg nije bio previse komplikovan. Nakon pocetne faze prilagodavanja, ucesnici radionice su
mogli da budu prisutni na terenu Fudbal3 zajedno sa svojim alatima, a da pritom ne remete previSe sportske
aktivnosti, iako su neka ponasanja igra¢a neizbezno bila uslovljena njihovim prisustvom. Na kraju radionice,
montiran je video od oko ¢Eetiri minuta koji efikasno prikazuje kooperativni pristup odrzan tokom snimanja, odnos
uspostavljen sa u€esnicima turnira, kao i skup balansa kroz seriju kratkih intervjua i snimaka trece polovine igre

(ona u kojoj igraci utakmice Fudbal3 razmisljaju o tome Sta je ili nije funkcionisalo tokom meca).
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Dva video-skeca su takode veoma efikasna i pruzaju dobar nivo kompletnosti u prenosenju rada obavljenog kako

u ucionici tako i na terenu.

U oba videa postoji lik, namerno veoma prenaglasen, koji nosi klasi¢no crno odelo i belu koSulju sa velikim izrazom,
upadljivo otkopcanu. Ima niz karakteristika i dodataka koji ga ¢ine smesnim: kosa puna gela, narukvice, suncane
naocare, i krece se masuci fasciklom sa belim papirom. Odmah je jasno da je on menadzer fudbalera, angazovan

da proceni kvalitete nekih mladih sportista.

Prva
kandidatkinja je Susi, ali ¢im devojka pride agentu,
on joj pokazuje nekoliko prsluka nagomilanih na zemlji;
pokazuje joj ih i trazi da mu ih opere i vrati za
nekoliko sati. Stereotip o Zeni koja nije sposobna da igra
fudbal ispreplice se sa onim koji je veoma prisutan u
previSe oblasti nase zemlje, a posebno u juznoj Italiji,

gde je Zenska figura joS uvek povezana sa

domadim i kuénim radom.

act:onaid 3 E"’i"n‘u"m'" MGOIL N NO

dialect

Suzi, medutim, uzima loptu i pocinje da dribla pokazujuéi svu
svoju vestinu, ostavljajuéi agenta zapanjenim. Tek kada se
suodi sa situacijom koja mu se pred o¢ima pojavljuje u svoj
svojoj snazi, ovaj zaboravlja (moZda) svoje sopstvene
predrasude, uzbudeno zapisuje beleSke i prilazi Suzi da

razgovara s njom.
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osmehuje mu se, vra¢a mu nazad loptu | govori: "Posavetuj se

sa nekim drugim o pranju svojih trenerki!".

Drugi ske¢ reprodukuje format prvog. Ovaj put, Praeedip, tinejdzer iz Indije koji veé¢ godinama Zivi u Napulju,
pojavljuje se na putu nesre¢nog agenta. Medutim, agent to ne zna, i nakon $to divljenjem posmatra decaka kako
dribla, pokusava ga angaZzovati tako Sto ¢e mu se obracati na ponizavajuéi nacin: "Ti... fudbal postizanje golova...
moj tim... igrati!" Praeedip se ne uzbuduje, ve¢ mu se doslovno smeje. Odgovara odmah nakon toga, delimi¢no na

Italijanskom i delimi€no na Napolitanskom jeziku: "Ali zasto pri¢as tako? Ja govorim pet jezika!".

R ——— Eg 3 Isathall ggu“v\ou

Vredi reci
nekoliko
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produkciji

dva kratka
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video-skeca. Kao i u slu¢aju video price, snimanje ova dva digitalna sadrZaja takode je obavljeno na stadionu

Metropark u Bagnoliju, subotom ujutru pre, tokom i posle sesija turnira fudbal3.

"Bilo je interesantno primetiti kolektivho ucesée u snimanju, prvo u pripremi dva protagonista videa, a zatim u
podrsci reziseru i snimatelju. U sustini, ¢ak i tom prilikom, mladi decaci i devojke, odnosno ucesnici turnira, bili su
na razlicite nacine ukljuceni u stvaranje digitalnog sadrZaja, a kada su ga stariji i stru¢njak koji je koordinirao

radionicu dovrsili, osecali su se kao deo procesa."

Stecena svest

Jedna veoma interesantna faza obuke bila je ona koja je podstakla decake i devojke da svojim vrinjacima ispricaju
sve one epizode koje se seéaju, a u kojima se govor mrznje, tipi¢an za digitalni svet, presecao sa onima vezanim za
svet sporta. Na primer, slucaj Spankinje, koja je bila na poziciji pomo¢nog sudije, Zrtve nesreée tokom lokalne
utakmice Serije A, koja je bila teSko vredana na internetu zato Sto je taj incident bio povezan sa njenom navodnom
nesposobnoséu da se krece na fudbalskom terenu. Analiziran je ceo sluéaj u svim aspektima, kroz grupne diskusije
i parne prezentacije od strane decaka i devojaka. Prvo je definisan kontekst, i jasno je pokazano da izmedu dva
analizirana elementa nema nikakve veze: nesreéa i sposobnosti pomocénog sudije. Naprotiv, ono sto je isplivalo na
povrsinu je Cinjenica da "verovatno ta sudija mora biti veoma dobra, jer je veoma tesko Zeni da se probije u tako

seksistickom svetu kao Sto je fudbal, a kamoli da stigne do sudijenja utakmica Serije A".

,Predrasude i govor mrZnje uvek se zasnivaju na laZnim tvrdnjama, to smo videli i kada smo razmisljali o laznim
vestima tokom radionice. Cinjenica da je pomocéna sudija imala potpuno slu¢ajnu nesrecu povezana je sa laznim
uverenjem da Zene ne znaju kako da budu na fudbalskom terenu. U tom smislu, internet deluje kao megafon, jer
omogucdava svima da 'zakucaju' i Sire te lazne informacije. Pored toga, on je zid iza kojeg se mozZe sakriti, i vrsta
virtuelnog trga gde se svako oseca ovlaséenim da vreda, vi¢e strasne stvari, udara one koji se ne mogu braniti”.

(Matija Taormina, sa radionice o medijskoj pismenosti)

»Vrlo Cesto internet ima sposobnost da pretvori u vrednost ono Sto je nastalo kao glupost, idiotska Sala, gest koji
moZe biti uvredljiv ¢ak i na nesvesnom nivou. Pre nego Sto pritisnemo dugme "podeli", trebalo bi da se zapitamo
da li zaista "delimo" tu misao i Zelimo li da je "podelimo" sa drugima. Verovatno bismo izbegli da kazemo i Sirimo

toliko glupostii da uticemo na ljude koji moZda imaju manje jasne ideje od nasih. Isto vaZiiza vestacku inteligenciju,
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koju smo proucavali i shvatili da je vrlo mocan alat, na bolje ili na gore”. (Bruno Kavalini, sa radionice o medijskoj

pismenosti)

Sto se tice odnosa izmedu turnira Fudbala3 i digitalne produkcije, moglo bi se reéi da se to ostvarilo na
instinktivnom i relacijskom nivou. Otkrivsi da su sposobni da praktikuju vrstu sporta razli¢itu od one na koju su
navikli, de€aci koji u€estvuju u turniru su vremenom shvatili koliko su, u drugim kontekstima, okruzeni stalnim
diskriminatornim i isklju¢uju¢im dinamikama; i shvatili su, pre svega, da su naucili da prirodno prevazidu te
dinamike (iako mnogi od njih nikada ne bi priznali to), isto kao $to su odavno naucili da smatraju normalnom

prisustvo skolskog druga sa koZzom druge boje od njihove.

Verovatno dlgltalnl sadrzaJ koji prikazuje "duet" izmedu Susy i Mattle ne bi se pojavio da nije bilo skoro tri godine

oL |

fudbal3
utakmica
u kojima

Su

tinejdzeri i tinejdZerke igrali i suoCavali se na ravnopravnoj osnovi na fudbalskom terenu; sastajali su se i
razgovarali sa profesionalnim fudbalerima Serije A; prisustvovali su improvizovanim izlozbama slobodnih vestina

mladih fudbalerki i slicno.

Sve ovo bilo je ocigledno u o¢ima mladih ljudi koji su uéestvovali na radionici, posebno zato $to su neki od njih bili

fudbaleri turnira u poslednjem izdanju projekta. Za neke od "novaijlija" bilo je iznenadujuée primetiti kako je nivo
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sukoba tokom utakmica bio veoma nizak, i veoma retko se zasnivao na, ili je koriséen kao oruzje, diskriminatornim

dinamikama, na primer, na osnovu pola ili geografskog porekla.

,Decaci i devojke koji su ucestvovali na turniru uglavnom su ucestvovali i u prvom delu projekta, pa su stoga imali
i odredeni nivo uklju¢enosti u metodologiju, iz koje su mnogo naudili i nastavljaju da uce. Ono Sto je isplivalo na
povrsinu tokom utakmica bila je pre svega Zelja da se igra stavi u prvi plan, dok su sve moguce diskriminacije,
sukobi, napetosti automatski stavljene u drugi plan, takode zahvaljujuéi ¢injenici — mora se reci — da su decaci i

devojke vec¢ imali uspostavljen odnos jedni sa drugima.” (Ana Mihaela Francese, trener i voditelj radionice

*
% |

P TC

pismenosti) b
Digitalni sadrzaji i izloZzba

Sestog aprila odrZan je dogadaj izloZbe na Viale Campi Flegrei,

u okrugu Bagnoli, sa dvostrukim ciljem: da se komsiluku

pokazZe digitalni sadrzaj kreiran tokom radionice

i da se ljudima

refleksije
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Dogadaj izloZzbe posetili su i decaci i devojke koji su igrali Fudbal3 tokom turnira, kao i oni koji su bili protagonisti

radionice i koji su stoga bili predlagaci digitalnog sadrzaja. Naravno, podrzala ih je grupa medijatora.

Inicijativa je trajala nekoliko sati, efektivno "okupirajuéi" staru trgovacku oblast Bagnolija, koja je sada pesacka
zona gde stanovnici kvarta tokom vikenda Setaju ili sede u baru nekoliko sati dnevno. Na jednoj strani trga
postavljeno je improvizovano fudbalsko igraliSte koje je, u najboljoj tradiciji uli¢cnog fudbala, imalo kao golove

ulaznu kapiju zgrade i dva drveta.

Na strateskoj poziciji, sa suprotne strane, nalazila se osnovna tacka projekta, sa Standom i televizorom na kojem
su u petlji prikazivani dva skeca i video sa pripovedanjem, privlaceci paznju prolaznika. Na Standu su, spremni da

daju vesti, letke i informacije onima koji su prilazili, uvek bila jedan ili dva dec¢aka i par odraslih iz osoblja Dialect2.

"Dogadaj 6. aprila bio je trenutak vracanja i ukljucivanja teritorije. Mladi su doneli svoje ideje o inkluziji i poStovanju
u komsiluk, kreirajuci narative protiv diskriminacije i iskljucenja, pokazujuéi klju¢nu ulogu sporta u suzbijanju ovih
pojava. Javno predstavljanje digitalnih proizvoda kreiranih tokom ovih meseci i deljenje istih sa ljudima iz njihove
teritorije istaklo je vaznost svesnog pristupa medijima, koji mogu biti, kao u ovom slucaju, veoma snazan alat za
inkluziju i borbu protiv diskriminacije. Odziv komsiluka bio je paZljiv i veoma zainteresovan za pitanja, poput ovih,
koja su cesto  potcenjena."  (Klaudija  Galinaro, trener radionice  pismenosti  projekta)
Tokom dogadaja, satima su grupa decaka i devojaka obilazila sa tabletima i mobilnim telefonima u rukama,

zaustavljajudi prolaznike i nudedéi im upitnik sa tri pitanja.

1. Da li mislite da su Zene diskriminisane u svetu fudbala?

2. Da li mislite da strano dete ima iste sanse da igra u fudbalskom timu kao i lokalno dete?
3. Da li mislite da je danas moguce igrati fudbal bez placanja?

Nakon sto su odgovorili na upitnik, prolaznicima su prikazana dva skeca (i, ako su imali dovoljno vremena, takode
i video sa pripovedanjem). Nakon slusanja razmisljanja koja su proizasla iz gledanja videa, mladi, odrasli i stariji
kojima su postavljena pitanja, decaci i devojke pokusali su da objasne dimenziju problema diskriminacije unutar
sveta fudbala, kroz tri "odgovora" u obliku "Da li ste znali da...?", koji su zapravo bili samo izricanje nekih

zabrinjavajucih podataka.
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1. Da liste znali da... samo oko 4% clanova fudbalskih timova registrovanih na nacionalnom nivou kod FIGC
su Zene?

2. Da liste znali da... niz birokratskih prepreka sprecava strane maloletnike da ucestvuju u prvenstvima koje
organizuje FIGC?

3. Da li ste znali da... u Italiji, a posebno na jugu, postoji veoma malo javnih terena, i jedini nacin da se igra

fudbal bez placanja je da se to radi na ulici?

Na ovaj
nacin bilo je

moguée ne

samo deliti
predeni put
sa

stanovnicima kvarta, vec i podsticati razmisljanja o osetljivom pitanju. Takode je bilo vazno da decaci i devojke koji
su ucestvovali u projektu, sa svojim entuzijazmom, ali i prirodnim i razumljivim ogranicenjima, ispri¢aju Sta su
postavili tokom turnira i radionice, joS jednom bez posredovanja odraslih, osim $to su tu bili mladi zajednicki

medijatori.
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,Bilo je

R+

3
~
=

predivno, niste mogli nista da razumete! Dok smo igrali fudbal,

zaustavljali
smo se da
razgovaramo s
ljudima i
postavljamo
im pitanja, a
oni su nas

slusali; zatim

smo im

pokazivali
video snimke,
odvodilismo ih
do Standa i
terali da upisu

svoje ime i broj

telefona, svi su

nam govorili da smo bili dobri.” (Luigi D'Amico, ucesnik turnira fudbal3)
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,Rad koji se obavlja na terenu veoma je vaZan za ovu decu i mlade ljude, kojima Skola skoro nikada nije u stanju
da pruZi adekvatne odgovore. Tokom godina, mnogi su nasli odgovore na svoje teskoce u aktivnostima koje
organizuju lokalne grupe, udruZenja, tela treceg sektora; i na najrazli¢itije nacine kao sto su slikanje, hip hop,
fudbal. Pratila sam aktivnosti ovog projekta izdaleka, bilo je lepo kada sam srela svoje ucenike koji su bili tako
ponosni Sto su mi mogli nesto objasniti i pricati mi o tome kako bi fudbal trebao da ujedini ljude, da ih zbliZava, i
kako mi je jedan od njih rekao 'Mobilni telefoni nas ponekad stavljaju jedne protiv drugih'.” (Daniela Florio,

uciteljica u osnovnoj skoli i stanovnica kvarta)

LJedna od stvari koja me je najvisSe impresionirala, tokom radionice i u stvaranju digitalnog sadrzaja, bila je
sposobnost decaka da ozZive i zatim interpretiraju negativni lik, onog fudbalskog menadzZera. To je vazno jer
sugerise koliko su razumeli odredene dinamike i takode proucavali 'neprijatelja’, shvataju¢i da na osnovu
odredenih ponasanja postoje stereotipi i predrasude. Ono sto po mom misljenju najvise funkcionise u videu je to
sto menadzer, s 'visine' svojih predrasuda, zatim je spreman da ih 'prevazide’ ¢im shvati da moZe iskoristiti tu
situaciju, ali nailazi na zatvorena vrata od strane Praedipa i Susy, koji su se oslonili na svoje posebne price i iskustva
kako bi odigrali te likove. Ironija koju smo koristili je svakako dodatno oruZje da se ova poruka prenese.” (Francesco

Peppino D'elia, stru¢njak za digitalne medije i voda radionice digitalne pismenosti)

,Dan 6. aprila bio je veoma vazZan za decake. To je jedna od onih stvari kojima mi, obrazovni radnici, moZda ne
pridajemo previse vaznosti, ali za mnoge faktore, pocevsi od ciljne grupe ucesnika na turniru, to je bilo priznanje
koje se ne dogada cesto. Govorimo o decacima i devojkama koji su Cesto marginalizovani unutar same zajednice u
komsiluku, jer prave nered na ulici, ometaju, vicu, prljaju. Mnogi ljudi ih ne mogu podneti, i sto vise osecaju tu
njima, bili su iznenadeni kada su videli kakav su put prosli i to je za njih bilo nesto novo. Pored ljutnje koju osecate
zato Sto ljudi moraju da vide i dodirnu svojim rukama da bi shvatili da ovoj deci samo trebaju pozitivne mogucnosti

i uzori, to je bilo nesto sto je veoma dobro funkcionisalo.” (Mario Lambijase, trener)

U prilogu su neki od memova koji su nastali tokom radionice:
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Trening sesije posveéene kreiranju memova ukljucile su mnogo ucenika, koji su prvo postali upoznati i osvojili alat
opisujuci situacije iz svog svakodnevnog Zivota, na primer pravedi Sale na racun vremena pocetka turnira subotom

ujutro.

Nakon novog brainstorminga, odluéeno je da se razviju "pozitivni" memovi, tj. da budu neka vrsta odgovora na
negativne situacije sa kojima se mladi ¢esto susrecu na webu, ili da se slike koriste za osudu diskriminatorskih ili

isklju€ujuéih dinamika, dinamika koje adolescenti mozda ne prepoznaju odmah kao takve.
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Madarska

Stvaranje digitalnih sadrZaja

Od samog pocetka naseg treninga digitalne pismenosti, postalo je jasno da je produkcija video sadrzaja kljuc za
angazovanje dece, bududi da je njihovo entuzijazam rasplamsao na nacine koje tradicionalne vezbe nisu mogle.
Naisli smo na pocetne izazove u prenosSenju odredenih tema i izvodenju specifi¢nih aktivnosti, posebno kod onih
Ciji su interesi bili prvenstveno u fudbalu. Medutim, ¢im smo poceli da pravimo jednostavne video zapise koristeci
njihove pametne telefone, njihovo ukljucivanje i interes za projekat znacajno su porasli. Posebno je nekoliko dece
pokazalo izuzetan prirodni talenat za nastup pred kamerom, brzo se prilagodavajuci zahtevima improvizacije u

kreiranju videa.

Vec¢ na pocetku, primetili smo znacajan problem: mnogo dece nije imalo strpljenja potrebnog za ponovno
ponavljanje iste scene. Jo$ izazovnije bilo je njihovo neprijateljstvo prema planiranju i brainstorming fazama
produkcije videa, koje su ¢esto smatrali dosadnim i iscrpljuju¢im. Deca su viSe volela da se bave kratkim, spontanim
aktivnostima pred kamerom, oCekujuci trenutne rezultate na ekranu. Bilo je potrebno dosta vremena, truda i
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prakticnih vezbi da ih nauc¢imo sloZzenostima koje ukljuCuje kreiranje sadrzaja koji nije samo razumljiv, vec i

potencijalno dobre kvalitete.

Pokretanje sesija brainstorminga pokazalo se neocekivano teskim. Ove sesije obi¢no su pocinjale predugim
tiSinama, zatim s oklevanjem doprinosima, vise iz Zelje da se prekine nelagodnost nego iz stvarnog angazmana.
Ipak, uprkos ovim pocetnim preprekama, otkrili smo da su deca sposobna da generiSu impresivne ideje; izvlacenje
ovih ideja bila je izazov. Nas pripremni rad ukljucivao je obimnu praksu u produkciji video sadrzaja. Rekreirali smo
scene iz poznatih filmova, $to je bilo ne samo zabavno vec i pruZilo znacajne moguénosti ucenja. Eksperimentisali
smo s osnovnim scenama iz razliCitih Zanrova i prilagodavali viceve u video formate, zadatke koji su poceli sporim

tempom, ali su postali veoma angazujuci kada su se deca posvetila konceptu.

Nauciti decu da razmisljaju u smislu kadrova i razmatraju montazu pre nego $to uopste po¢nu da snimaju bilo je
kljuéno. Nasa rekreacija ¢uvene scene tréanja iz filma Forrest Gamp, uz savremene obrte i dodatni humor, posluZzila
je kao vazno iskustvo ucenja. Prvobitno, deca su mislila da ¢e biti jednostavno snimiti scenu u jednom neprekidnom
kadru. Medutim, brzo su shvatili vaznost razmisljanja u odvojenim kadrovima i razmatranja kako ¢e se oni
montirati zajedno, shvativsi potrebu za detaljnim planiranjem ugla i kompozicije svakog kadra. Ovaj prelaz od

opustenog snimanja ka reZiserskom nacinu razmisljanja bio je presudan.

Iznenadujuce, montaza je postala manje zastrasuju¢a nego Sto se ocekivalo. Razumevanje procesa snimanja kod
dece prenelo se na glatku fazu montaze, pri éemu je mnogo njih pokazalo veliko interesovanje i ¢ak uspelo da
upravlja softverom za montazu uz minimalnu pomo¢. Nisu svi ucestvovali u ovoj fazi, Sto odrazava prakti¢nu
realnost da montaza nije zadatka koji odgovara velikim grupama. Ipak, oni koji su bili uklju¢eni pokazali su izuzetnu

paznju na detalje i ponos u svoje kreacije.

Pre nego Sto smo finalizirali nas sadrzaj, istakli smo vaznost vezbanja i izgradnje samopouzdanja kroz kreiranje
video sadrzaja. Vezbe su ne samo usavrsile njihove vestine vec su i podigle njihovo samopouzdanje, mozda ¢ak i
previse, jer suambiciozno planirali kompleksan video projekat. Ipak, bilo je ohrabrujuce videti kako ideje slobodno

teku, uz Zive diskusije i razvoj koncepata.

Nasa kurikulum takode je dotakao kljuéno pitanje laznih vesti, ukljucujuéi igre i vezbe koje su deca posebno
smatrala zanimljivima. To je dovelo do odluke da se napravi lazni dokumentarac o laznim vestima, projekat koji je

pruzio struktuirani okvir za brainstorming i pomogao u ostvarivanju njihovih kreativnih ideja. lako su ideje
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postajale sve sloZenije i obimnije, izazov je ostao kako ih ispreplesti u koherentnu pricu koja moze biti snimljena i

montirana u nasem vremenskom okviru.

Naisli smo na logisticke izazove odlucivsi da odrzavamo sesije u Budimpesti, dopustajuéi smetnje svakodnevnog
Zivota da ometaju fokus projekta, Sto je oStra suprotnost potpunom uronjenju koje bi se dobilo na seoskom
odmoru. Uskoro smo shvatili da se sve ideje ne mogu integrisati u video, $to nas je navelo da sadrzaj podelimo na
dva dela. Ova odluka omogucila je fleksibilnost u pri¢anju price i ostavila prostor za nastavak projekta nakon

njegovog zvanicnog kraja, pri ¢emu su deca s rados¢u ucestvovala u snimanju scena za drugi deo.

Put od pocetnog angaZovanja do stvaranja kompleksnog digitalnog sadrzaja bio je ispunjen iskustvima ucenja, ne
samo za decu vec i za nas kao facilitatore. Proces je istakao vaznost strpljenja, planiranja i transformacijske moci

prakticnog ucenja u digitalnoj pismenosti.
Karakteristike digitalnih sadrzaja

Dok smo zapoceli sesije mozganja za na$ zavr$ni projekat, entuzijazam i angaZovanje dece bili su ocigledni od
samog pocetka. Njihova kreativnost se prelivala, nudeéi nam obilje ambicioznih ideja, Sto je dovelo do neizbeznog
pitanja: moZzemo li realizovati sve te ideje u okviru naseg vremenskog roka? Resenje dece bilo je da kreiraju seriju

u dva dela, uspesno zavrsavajudi prvi tom do naseg roka.

Zanimljivo, glavna tema nasSeg projekta se blago promenila od prvobitnog fokusa na promociji tolerancije u
sportovima. Medutim, pravac projekta, koji se usredsredio na video o laznim vestima, ostao je kriti¢ki relevantan
i zanimljiv. S obzirom na uzbudenje dece i uskladenost projekta sa drugim vazinim temama kao S$to su
predstavljanje i razbijanje stereotipa, odlucili smo da prihvatimo njihovu viziju. Na kraju, raznolika pozadina
¢lanova naseg tima, koji dolaze iz mesta kao $to su Palestina, Nigerija, Juzna Afrika, Avganistan i Egipat, i saradnja

na filmu na madarskom jeziku, inherentno je utelovila duh tolerancije.

Da bismo se i dalje direktno bavili temom tolerancije u sportovima, podstakli smo ucesnike koji su manje ukljuceni
u glavni projekat da kreiraju video intervjue koji se izriitije fokusiraju na rasizam i toleranciju u sportskom
kontekstu. lako smo prvobitno planirali da intervjuSemo profesionalne fudbalere obojene koZe iz madarske
nacionalne lige, zbog nedostatka odgovora, preusmerili smo se na angaZzovanje igraca iz Sportske asocijacije

Oltalom. Ti igradi, iako nisu Siroko prepoznati, doneli su dragocene uvide i iskustva u diskusiju.

Centralni deo naseg projekta razvio se u lazni dokumentarac o izmisljenoj decackoj grupi sa Bliskog Istoka koja tezi

da ostavi trag u Madarskoj. Snimanje je obavljano svakodnevno tokom 1,5 meseci na 10 lokacija, uz aktivno ucesée
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17 adolescenata kao glumaca, i mnogo vise u pozadini i u naknadnim poslovima koji su ukljucivali montazu i
majstorisanje zvuka, za $ta su dobili obuku. Pri¢a se odvija kroz perspektivu izmisljenog madarskog influensera koji
pravi reportazu o putovanju benda. Ova pri¢a veSto se poigrava sa konceptom autenti¢nosti u muzici,
referencirajuéi savremenu madarsku pop kulturu i mesanje kulturnih uticaja u popularnoj muzici. IstraZzivanje
influensera o tvrdnjama o muzi¢ckom plagijatu od strane istaknute madarske pop zvezde, koja je navodno prisvojila
pesme decacke grupe, dodaje slojeve humora i satire narativu. Jukstapozicija pravih intervjua unutar izmisljene
pri¢e obogacuje lazni dokumentarac, nudeci humoristicne kontraste i istiCuci kreativnu i narativnu dubinu naseg

projekta

Improvizacijska priroda video produkcije omogucila je da se pri¢a razvija organski, evoluirajudi i transformisuci se

sa svakom scenom. Ovaj proces nije samo svedocio o kreativnosti dece, vec je takode pokazao njihovu sposobnost

da se prilagode i inoviraju u hodu, stvarajuci dinamicno i privlac¢no delo.

osti, kreativnosti i
ejama, ne samo da

kreativnost mogla
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(Kliknite here — ovde da

video)

naseg glavnog video
projekta koji traje ukupno
minuta, nasi ucesnici su
napravili 4 video snimka
intervjua sa nasim
odraslim igracima
izbeglicama, pitajudi ih o
njihovim iskustvima
vezanim za rasizam i

netoleranciju.
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(Kliknite

here — ovde da vidite video)

Stecena svest

Model fudbal3 integrise esencijalne Zivotne lekcije u svakoj igri, praksu koju smo usvojili tokom nasih treninga. Te
sesije su ukljucivale timove mesovitog pola, gde su ucesnici imali priliku da demokratski uspostave pravila igre pre
njenog pocetka, odrazavajuci kolaborativni proces u kojem su ucestvovali prilikom produkcije svojih video
projekata. Polaznici su posvetili znatan deo vremena demokratskim diskusijama i debatama, kako o temitakoio
kreativnom procesu, dok su takode ucestvovali u medusobnim ocenjivanjima performansi tokom ¢itavog puta
stvaranja filma. Ovo iskustvo sa fudbal3 osvetlilo je deci klju¢ne uloge timskog rada, saradnje i komunikacije,

naglasavajuci njihov znacaj u kolektivnim poduhvatima poput produkcije videa.

Tokom razvoja videa, tema o uticaju humora na diskriminaciju bila je ponavljajuéa tema diskusije. IstrazZivali smo
delikatnu ravnotezu izmedu humora koji le¢i i humora koji Steti, zaranjajuci u sloZzenosti ko odreduje prirodu Sale,
posebno kada ukljucuje stereotipe. To je dovelo do ispitivanja razlicitih perspektiva o tome Sta humor ¢ini Stetnim

ili korisnim. Osim toga, ucesnici su stekli uvidna znanja o uticaju medijskog prikazivanja. Prepoznali su koliko je
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znacajno videti ljude obojene koZe kako se prikazuju u medijima; na primer, kako proslavljeni sportisti obojene

koZe mogu znacajno doprineti izazivanju i borbi protiv diskriminacije na svim nivoima

Polaznici su shvatili da podsticanje tolerantnijeg drustva ukljucuje stvaranje inkluzivnih prostora gde se pojedinci
iz razli¢itih etnickih sredina mogu okupiti za zajednicke aktivnosti. Bilo da je re¢ o igranju fudbala ili zajednickoj
produkciji humoristickog videa, ovi zajednicki napori su klju¢ni u promovisanju razumevanja i prihvatanja medu
razli¢itim zajednicama. Kroz ova iskustva, deca su naucila da okupljanje ljudi radi postizanja zajedni¢kog cilja ne

samo da pomaZe u ruSenju barijera vec i obogacuje njihovo razumevanje timskog rada i vrednosti razli¢itih

perspektiva u stvaranju smislenog i inkluzivnog sadrzaja.

Digitalni

sadrzaji i

izlozba

Nasa spoljna
ulicna
izlozba
odrzana je 6.

aprila 2024.

godine na
jednom od

prometnih

vikend
mesta u Budimpesti, Gradskom parku, koji takode sluzi kao mesto za nase subotnje treninge. Dogadaj je privukao
ne samo one koji prisustvuju nasim treninzima, zajedno sa njihovim starateljima i rodacima, ve¢ i znacajan broj
ljudi koji su samo prolazili, svima je bio omogucéen pristup da vide sadrzaj koji smo kreirali. IzloZba je trajala ceo
dan, obavijena atmosferom radosti i druzeljubivosti. Kombinacija gledanja videa i igranja fudbala dodatno je
obogatila dan uzZivanjem. Mnogi pojedinci, zaintrigirani onim Sto su videli, prisli su koordinatorima OSA, socijalnim
radnicima i u€esnicima treninga da saznaju viSe o sadrZaju i radu iza njega, generiSuéi znacajno interesovanje za

nasu organizaciju.

| pored uspeha u pogledu prisustva i angaZovanja, prava sustina sadrzaja koji smo prikazali nije mogla biti u

potpunosti cenjena u okruzenju spoljne uliéne manifestacije. Urodena buénost i donekle haoti¢na priroda takvih
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dogadaja, iako ne nuzno negativna, predstavlja izazove za uranjajuce iskustvo koje obi¢éno omoguéava tiha,

zatamnjena soba, slobodna od spol

apore i rezultate, puni
. .
\‘“

inih distrakcija. lako su posetioci dobili uvid u nase na
= = SB[ [ANEETE | W

mo alternativnu
projekciju nasih

latformi, deljuci
anala osigurava

stvuju fizickim
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LINK DO ZAJEDNICKOG FOLDERA:

Photos of exhibition event

Digital content creation projects

SRBUA

Kreiranje digitalnih sadrzaja

Proces kreiranja digitalnog sadrZzaja u okviru naSeg projekta bio je paZljivo dizajniran i sproveden kroz seriju od
Cetrnaest radionica, koje su se odrzavale od 15. septembra 2023. do 1. marta 2024. godine. Ove radionice su bile
temelj naseg projekta, pruzajuéi uéesnicima ne samo tehni¢ko znanje i vestine, vec i dublje razumevanje uticaja

digitalne pismenosti na drustvene fenomene kao $to su diskriminacija i rasizam.

U prvom segmentu projekta, koji je obuhvatio prvih deset radionica, fokus je bio na upoznavanju uéesnika sa
osnovama digitalne pismenosti. Cilj ovih uvodnih sesija bio je omoguciti ucesnicima da razumeju i kriticki
procenjuju digitalni sadrzaj, kao i da postanu svesni kako digitalni mediji mogu uticati na percepciju i Sirenje
drustvenih fenomena kao $to su diskriminacija i rasizam. Aktivnosti su bile usmerene ka razvoju kritickog misljenja

i osnazivanju ucesnika da aktivno uéestvuju u digitalnom prostoru na odgovoran i eticki nacin.

Nakon temeljne pripreme, projekat je preSao u aktivnu fazu kreiranja digitalnog sadrzaja. Ovaj deo procesa bio je
strukturiran tako da maksimalno iskoristi kreativni potencijal uesnika. Kroz interaktivne radionice, ucesnici su bili
ohrabreni da primene znanja i vestine koje su stekli osmisljavajuci i proizvodedi originalna digitalna dela. Ove
aktivnosti su bile dizajnirane ne samo da podstaknu kreativnost, ve¢ i da omoguce prakticnu primenu naucenih

vestina u stvarnom kontekstu.

Faze kroz koje smo prosli pri osmisljavanju digitalnog sadrZaja
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Aktivnost brainstorminga u kojoj su u€esnici u neformalnoj atmosferi delili ideje, razmenijivali iskustva i raspravljali
o razli¢itim pristupima kreiranju digitalnog sadrzaja. Ove aktivnosti bile su klju¢ni deo procesa kreiranja digitalnog
sadrzaja, omogucavajuéi slobodan tok ideja i podsticuéi kreativnost ucesnika. Cilj aktivnosti mozganja bio je

generisati Sto viSe ideja, bez obzira na njihovu izvodljivost.

Struktura sesija bila je fleksibilna, omogucavajudi ucesnicima da slobodno izraze svoje misli. Medijatori su imali
klju¢nu ulogu u vodenju ove aktivnosti, osiguravajuéi da svaki uéesnik ima priliku da doprinese. Takode su vodili
raCuna o vremenu i energiji grupe, motivisuéi ucesnike da ostanu fokusirani i produktivni, organizujuci kratke
pauze i koristeci icebreakere. Aktivnost mozganja bila je prilika za ucesnike da razviju svoje vestine komunikacije i

timskog rada.

Razmena razli¢itih perspektiva i iskustava pomogla je u izgradnji razumevanja i postovanja medu ucesnicima.
Aktivno sluSanje i konstruktivne povratne informacije bile su klju¢ni aspekti, omogucavajuci u¢esnicima da dalje

razvijaju svoje ideje u saradnji sa drugima.

lako je aktivnost mozganja bila plodno tlo za ideje, ponekad su se pojavljivali izazovi kao $to su dominacija
pojedinih ucesnika ili skretanje s teme. Ovi izazovi su reSavani uz pomo¢ medijatora, uspostavljanjem pravila koja
smo se dogovorili na pocetku sesije i koja su ponavljana po potrebi tokom sesije. U ovoj fazi, odabrali smo pet do

Sest ideja koje su dalje razvijane i odabrane tokom sesije.

Nakon pocetne faze brainstorminga, diskusije su predstavljale formalniji segment u procesu kreiranja digitalnog
sadrzaja. Ovaj deo sesije bio je usmeren na dublje razmatranje i elaboraciju predlozenih ideja. Svaka ideja je dobila
paznju kroz detaljnu analizu, gde su ucesnici diskutovali o njenim prednostima, potencijalnim preprekama,

potrebnim resursima i o¢ekivanim ishodima.

Potencijalni problemi i izazovi su otvoreno identifikovani. Diskusije su se vodile o najboljem nacinu prikazivanja
odredenog problema, koji resursi su dostupni i koji se mogu realno nabaviti. Za svaki identifikovani izazov, grupa
je uz pomo¢ medijatora radila na pronalazenju mogudih reSenja i strategija za prevazilazenje potencijalnih

problema. Nakon detaljne diskusije, proces je presao na fazu glasanja i izbora ideja

Ovaj korak bio je klju¢an za donosenje odluka unutar grupe, osiguravajucéi da projekat napreduje u skladu sa

zajednickim interesima i ciljevima. Za prezentaciju svih ideja, u€esnici su bili podeljeni u grupe gde su svoje ideje
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predstavljali detaljnije. Imali su priliku da ukratko predstave svoje ideje, isti¢uéi kljucne tacke i razloge zasto bi

njihova ideja trebala biti usvojena.

Nakon prezentacije, ucesnici su glasali o tome koja ideja najbolje opisuje problem koji adresiramo i koja vrsta

digitalnog sadrzaja je najadekvatnija za realizaciju.

Uloga trenera i medijatora u kreiranju digitalnoq sadrZaja

Treneri i medijatori su imali klju¢nu ulogu u vodenju ucesnika kroz proces kreiranja digitalnog sadrzaja, pruzajuci
ne samo stru¢no znanje vec i podrsku i motivaciju. Njihov doprinos omogucio je uc¢esnicima da steknu potrebne
vestine i razviju svoje ideje. Ukupno gledano, uloga trenera i medijatora bila je nezamenljiva u procesu kreiranja
digitalnog sadrZaja. Njihova strucnost, podrska i sposobnost motivisanja ucesnika oblikovali su strukturu i
dinamiku rada, osiguravajuc¢i da ucesnici ne samo steknu potrebne vestine, ve¢ i razviju samopouzdanje i
sposobnost kritickog misljenja. Projekat je pokazao kako mobilni telefoni i jednostavne aplikacije mogu sluziti kao

mocni alati za kreiranje digitalnog sadrzaja.

Ucesnici su bili posebno motivisani i inspirisani u ovom delu projekta, pokazujuéi veci entuzijazam i kreativnost u
poredenju sa prethodnim sesijama. Snimanje video materijala mobilnim telefonima omogucdilo je fleksibilnost i
jednostavnost u kreiranju vizuelnog materijala, dok je montiranje videa na laptopu pomocu aplikacije Clipchamp
bilo pristupacno ¢ak i onima bez prethodnog iskustva u montazi. Takode, fotografije za postere su bile snimane
mobilnim telefonima, a zatim obradivane u Photoshopu i InDesignu uz pomoé medijatora, koji su posedovali

potrebno znanje i bili klju¢ni u pruzanju podrske ucesnicima.

Posebna motivacija ucesnika bila je ocigledna kroz obilje ideja koje su generisali tokom ovog segmenta projekta.
Entuzijazam i kreativnost bili su toliko izrazeni da je bilo teSko odluditi koje ideje ¢e biti realizovane. Ovaj
entuzijazam je stvorio dinamic¢nu atmosferu medu uéesnicima, podsti¢uéi ih da razmenjuju misljenja i saraduju,

dodatno obogacujuci kreativni proces.

Koriséenje dostupne tehnologije, kao Sto su mobilni telefoni i besplatne aplikacije, omogucilo je uesnicima da
eksperimentisu i istrazuju razli¢ite kreativne pristupe, ¢ineéi proces kreiranja sadrzaja pristupaénim i inkluzivnim.

Kroz ovaj proces, ucesnici su stekli ne samo tehnicke vestine vec¢ su razvili i vazne socijalne vestine kao Sto su timski
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rad i kreativno razmisljanje. Naucili su kako da svoje ideje pretvore u konkretne digitalne projekte, koristeci

digitalne alate za pri¢anje prica ili prenosenje poruka.

Pored tehnickih i socijalnih vestina, ucesnici su takode razvili sposobnost kritickog razmisljanja prilikom odabira
ideja za realizaciju, ucedi kako da procene koje ideje imaju najveci potencijal da prenesu Zeljene poruke i postignu
ciljeve projekta. Ova iskustva su neprocenjiva, jer su ucesnicima pruZila priliku da budu aktivni ucesnici u
digitalnom svetu, ne samo kao potrosaci digitalnog sadrzaja, veé i kao kreatori koji mogu doprineti Sirenju

pozitivnih poruka i vrednosti.

Zakljucno, proces kreiranja digitalnog sadrzaja u okviru ovog projekta bio je dinamican i obogadujudi, isti¢uéi znacaj
pristupacne tehnologije i kreativnih strategija u osnaZivanju mladih da postanu aktivni u€esnici u digitalnoj kulturi.
Kroz ovaj proces, ucesnici su ne samo stekli nove vestine vec su doprineli izgradnji digitalno pismene i kreativne

zajednice, spremne da se suoci sa buducim izazovima i iskoristi prilike koje pruza digitalna era.

Sveukupno, projekat je bio uspesan u osnaZivanju ucesnika da postanu kriticki korisnici i kreativni kreatori
digitalnog sadrzaja. Naucene lekcije i razvijene vestine predstavljaju ¢vrstu osnovu za buduce digitalne poduhvate,
dok stvoreni sadrzaj doprinosi Sirem dijalogu o inkluziji, raznolikosti i borbi protiv diskriminacije. lako je put bio
izazovan, rezultati pokazuju da uz odgovarajuéu podrsku, kreativnost i saradnju mogu se postiéi znacajni rezultati,
Cak i sa ograni¢enim resursima. Stoga ovaj projekat predstavlja ne kraj, ve¢ pocetak kontinuiranog procesa ucenja,

kreiranja i deljenja u digitalnoj eri.
Karakteristike digitalnog sadrzaja.

Nas projekat se fokusira na kreiranje digitalnog sadrzaja koji podsti¢e razmisljanje o inkluziji, raznolikosti i borbi
protiv diskriminacije kroz sport. Glavni digitalni sadrzaji projekta su video od jednog minuta i plakat koji zajedno

Salju snaznu poruku o vaznosti jedinstva i prihvatanja razli¢itosti.
Video

Video pocinje snimcima ucesnika koji bacaju fudbalsku loptu, odrazavajuci radost i energiju sporta. Medutim,
uskoro postaje ocigledno da postoji jedinstveni element - neki igraci nose bele ¢arape dok drugi nose crne ¢arape.
Dok igraci sa belim ¢arapama igraju sa loptom, igraci sa crnim ¢arapama stoje i ¢ekaju nestrpljivo da budu ukljuéeni
u igru. Ovaj vizuelni kontrast sluzi ne samo kao simbol raznolikosti medu igracima, vec¢ i kao podsticaj gledaocima

da razmisljaju o inkluziji i vaznosti pruzanja jednakih moguénosti svima, bez obzira na razlike.
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Dok video napreduje, naglasak se premesta na timski duh i saradnju. U ovom delu, Dialect projektni transparent
sada stoji iza igraca. Sa prisustvom Dialect projektnog transparenta, video naglasava ulogu sporta kao univerzalnog
jezika koji prevazilazi kulturne, etnicke i drustvene razlike, podseéajuci nas da u srcu svake igre lezi potencijal za
ucenje, razumevanje i rast. Transparent sluZi kao vizuelna potvrda posveéenosti projekta ideji borbe protiv rasizma

i promovisanja inkluzije kroz mo¢ dijaloga i zajednickih aktivnosti.

Pri¢a se odvija pokazujuéi kako igraci, uprkos njihovim razlikama, uspesno saraduju, prebacujuci loptu i zajedno
prevazilaze prepreke. Ovaj simbolizam odraZzava poruku da kada radimo zajedno, moguce je prevaziéi bilo koju
prepreku, promovisuci vrednosti solidarnosti i timskog rada. Tokom zajednicke igre i prebacivanja lopte izmedu

igraca sa crnim i belim ¢arapama, poruka "Borimo se protiv rasizma kroz Dialect projekat!" se Siri.

Video kulminira sceni¢nim prikazom svih ucesnika koji skakucéu zajedno i izvode veseli pozdrav stopalima, dok se
na ekranu pojavljuje poruka "Pobedi¢emo zajedno!". Ovaj trenutak simbolizuje jedinstvo, radost i kolektivni uspeh,

naglasavajudi ideju da kroz zajedni¢ke napore mozemo izgraditi inkluzivnije i pravednije drustvo.

Nakon inspirativnog prikaza igre i poruke "Pobedi¢cemo zajedno”, video istice moc¢ jedinstva kroz simboliku
sportske igre, gde razlicite Carape vise nisu simbol separacije, veé raznolikosti koja obogacuje dinamiku tima. Ova
simbolika pojacava ideju da snaga lezi u razliCitosti, a sportsko igraliSte postaje metafora drustva u kojem se razlike

prihvataju i vrednuju.

Video zavrsava fotografijom fudbalske lopte i jedne noge u beloj Carapi i jedne u crnoj ¢arapi, simbolizujuci
jedinstvo. Konacna fotografija fudbalske lopte, okruzene nogama u belim i crnim ¢arapama, sluzi kao modan
vizuelni simbol koji ostaje u se¢anju gledaocima dugo nakon zavrsetka videa. Ova slika, koja simbolizuje jedinstvo
i harmoniju, zaokruZuje poruku videa - da bez obzira na nase fizicke, kulturne ili bilo koje druge razlike, moZzemo
stvoriti inkluzivno drustvo u kojem svako ima priliku da doprinese i uestvuje na jednak nacin. Ovaj mo¢ni vizuelni
zavrSetak videa naglasava da su inkluzija i raznolikost ne samo mogudi, ve¢ i pozeljni ciljevi za teznju, kako na

sportskom terenu, tako i u Sirem drustvenom kontekstu.
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Poster

Poster je dizajniran da dopuni video i dodatno istakne klju¢ne poruke projekta. Centralni vizualni element je slika
stopala igraca - jedno u crnoj ¢arapi, a drugo u beloj ¢arapi, postavljena na fudbalsku loptu. Ova slika simboli¢no

predstavlja inkluziju i raznolikost, podsecéajuéi nas na vaznost prihvatanja i vrednovanja raznolikosti u sportu i van

njega.

Poster koristi vizuelnu snagu i kratke, efikasne poruke kako bi istakao vaznost inkluzije, raznolikosti i borbe protiv

diskriminacije. Centralni vizuelni motiv - stopala u crnim i belim ¢arapama na fudbalskoj lopti - metafori¢no
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predstavlja jedinstvo u raznolikosti i inkluziju u akciji. Ovaj moc¢an vizuelni simbol sugeriSe da sport prevazilazi

fizicke razlike i postaje platforma za jedinstvo i saradnju.

Na posteru se isti¢e slogan "Svet bez diskriminacije je moguc!”, predstavljajudi viziju boljeg sveta u kojem nema
mesta za diskriminaciju. Dodatni slogani poput "Drustvene mrezZe su sjajne, ako znamo kako da ih koristimo",
"Raznolikost nas povezuje, digitalna pismenost osnazuje", "Budimo glas protiv diskriminacije", "Edukuj se, nemoj
biti naivan", "Nije sve $to vidi$ na internetu istina", "Proveri informaciju pre nego sto sudis", "Prijavi nasilje!"
podrZavaju ovu centralnu poruku "Svet bez diskriminacije je mogu¢!", isticu¢i nasu posvecenost borbi protiv

diskriminacije i promovisanju inkluzije putem digitalnih sadrzaja.

-
Check the mformatton \
peforelyouy judge

Jednostavni, ali moéni slogani koji se pojavljuju na posteru, sluze kao podsetnici i lekcije koje se mogu primeniti
van sportskog konteksta - u svakodnevnom digitalnom okruZenju, drustvenim mrezama i drugde. Oni naglasavaju

da je kriticko razmisljanje i odgovorno ponasanje na internetu klju¢no za stvaranje pozitivnih drustvenih promena.
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Ove poruke zajedno imaju za cilj oblikovanje narativa koji ne samo informise i obrazuje, vec i podsti¢e aktivno

ucesce u stvaranju inkluzivnijeg drustva.

Poster takode koristi vizuelne i tekstualne elemente kako bi istakao ulogu digitalne pismenosti kao alata koji
oshazuje pojedince da prepoznaju i bore se protiv diskriminacije. Problemi poput provere informacija i
nepristajanja na pasivnost pred nasiliem na mrezi istiCu se, podstiCu¢i ljude da preuzmu odgovornost za
informacije koje delimo i nacin na koji se ponasamo na internetu. Ovaj pristup odrazava dublje razumevanje kako

digitalna pismenost moZze biti korisna u izazovima koje donosi moderno doba.

Ovaj poster jasno pokazuje da tehnologija i sport mogu biti moc¢ni saveznici u izgradnji drustva zasnovanog na
jednakosti, posStovanju i razumevanju. Poruke koje se prenose nisu samo lekcije koje treba nauciti, ve¢ i pozivi na
akciju koji odjekuju kod Sire publike, ostavljajuéi trajan utisak i podsticu¢i konkretne promene u stavovima i

ponasanju.

Veza izmedu postera i videa

Ova sinergija izmedu video sadrZaja i postera nije samo jednostavno kombinovanje dva medija, ve¢ i strategijski
pristup komuniciranju klju¢nih vrednosti naseg projekta. Video, sa svojom dinamikom i naracijom, i poster, sa
svojom vizuelnom snagom i jasno¢om poruke, zajedno stvaraju snazan apel javnosti. Ovaj pristup nam omogudava
da adresiramo i uklju¢imo Sirok spektar publike, od mladih koji su stalno na internetu do onih koji cene
tradicionalne forme vizuelne umetnosti. Dodatno, ovaj pristup ucvrséuje klju¢ne poruke projekta - inkluziju,
raznolikost, solidarnost - u svesti publike, podsti¢uéi ih da duboko razmisle o svom ulozi u promovisanju ovih

vrednosti u svakodnevnhom Zivotu.

Osim toga, zajednicki uticaj ovih digitalnih sadrzaja sluzi kao praktian primer snage digitalnih medija u
obrazovanju i zagovaranju. U eri u kojoj digitalne tehnologije sve vise uti¢u na nase Zivote, projekat istice kako ovi
alati mogu biti koris¢eni za promociju pozitivnih i konstruktivnih poruka. Na taj nacin, ne samo da podiZzemo svest
o odredenim drustvenim pitanjima, vec i pokazujemo kako digitalni mediji mogu biti koriS¢eni za stvaranje

promena i kao platforma za Sirenje vaznih drustvenih poruka.

Zakljuéno, projekat i njegovi digitalni sadrzaji predstavljaju poziv na akciju, ne samo da se razmislja o postojeéim

drustvenim problemima, vec¢ i da se preduzmu koraci ka njihovom resavanju. Kroz ovaj projekat, nadamo se da
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¢emo inspirisati pojedince i zajednice da preuzmu aktivnu ulogu u stvaranju inkluzivnijeg drustva. Ovo nije samo
pri¢a o sportu ili digitalnim medijima; ovo je prica o moci pojedinaca i zajednice koji zajedno rade na stvaranju
boljeg sveta za sve. Sa ovim digitalnim sadrzajima, ne samo da prenosimo poruku, veé pozivamo svakog pojedinca

da postane deo promene koju Zelimo da vidimo u svetu.

Ova inicijativa takode pokrece vaZzan dijalog o ulozi tehnologije i medija u oblikovanju nasih drustvenih vrednosti
i normi. U vreme kada je digitalna pismenost postala klju¢na vestina, projekat naglasava potrebu za odgovornim

koris¢enjem digitalnih platformi.

Kroz paZljivo osmisljen sadrzaj, u€esnici projekta demonstriraju kako digitalni alati mogu biti koris¢eni ne samo za
zabavu i komunikaciju, ve¢ i za podsticanje drustvene svesti, obrazovanja i aktivizma. Ovim pristupom, projekat
doprinosi razvoju digitalne kulture koja ceni eti¢ku odgovornost, kriticko razmisljanje i aktivno u¢esce u drustvenim

promenama.

Osim toga, projekat istice snagu kolektivnog rada i kreativnosti. U procesu kreiranja ovih digitalnih sadrzaja,
ucesnici su naucili kako uskladiti svoje ideje, talente i vestine kako bi kreirali koherentne i zna¢ajne poruke. Kroz
takve projekte, mi stvaramo modele saradnje koji mogu inspirisati druge da se pridruze naporima u stvaranju

pozitivnih drustvenih promena, time jacajuci tkivo nase zajednice i grade¢i most ka inkluzivnijoj buduénosti.

Stecena svest

Obuka o medijskoj pismenosti i digitalnim alatima igra klju¢nu ulogu u oblikovanju percepcija adolescenata o
diskriminaciji u sportu i njenim narativima. Tokom 14 radionica koje smo odrzali s njima na temu digitalne
pismenosti, adolescenti su imali priliku da se upoznaju sa znacajnim fenomenima koji dovode do diskriminacije i
da postanu svesni gde se ona javlja. Pored upoznavanja sa fenomenima, imali su priliku kroz razli¢ite prakticne
radionice da postanu svesni diskriminatornog ponasanja u sebi, kao i onog koje se javlja u njihovom okruzenju, a

zatim da razmisle o tome kako ga prevazici i kreirati sadrzaj koji ¢e pomoci zajednici.

Obuka o medijima i digitalnim alatima doprinela je percepciji adolescenata o diskriminaciji u sportu i njenim
narativima na nekoliko nacina. Obuka je omoguéila adolescentima da analiziraju i kriticki razmisljaju o medijskim
porukama koje konzumiraju. Naucili su prepoznati kako se diskriminacija u sportu mozZe prikazivati ili ¢ak

opravdavati u medijskom sadrzaju, i kako to uti¢e na formiranje drustvenih stavova. Kroz obuku, adolescenti su
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postali svesniji stereotipa i predrasuda koje Cesto se pojavljuju u sportskim priCama i izvestajima. To ih je ucinilo

bolje opremljenima da prepoznaju i izazovu diskriminatorne narative.

Digitalni alati omogucili su mladima da stvaraju sadrzaj koji promovise razumevanje i empatiju prema ljudima koji
se suocavaju sa diskriminacijom. Kreiranjem video sadrZaja i postera, adolescenti su uspeli preneti pri¢e koje
humanizuju pojedince i promovisu inkluzivnost. Mladi su stekli vestine kako da koriste digitalne platforme za
zagovaranje promena u sportu i dalje. To ukljucuje koriséenje drustvenih mreza za podizanje svesti o problemima

diskriminacije ili kreiranje kampanja koje podsti¢u na akciju i promenu.

Adolescenti su kroz obuku naucili kako da proizvode digitalni sadrzaj sa jasnom svrhom i ciljem - fokus je bio na

kreiranju sadrzaja koji doprinosi smanjenju diskriminacije u sportu.

Kroz ovu obuku, mladi su razvili licni ose¢aj odgovornosti prema temama kojima su se bavili. Sposobnost da izraze

svoje ideje putem medija ucinila ih je aktivnijim uéesnicima u borbi protiv diskriminacije i nepravde.

Stoga, obuka u medijimai digitalnim alatima imala je snazan uticaj na to kako adolescenti percipiraju diskriminaciju
u sportu i koje narative o tome dobijaju prostor u javnoj sferi. Sada su sposobni ne samo da prepoznaju problem,
vec i da aktivno doprinose njegovom reSavanju kreiranjem i deljenjem digitalnog sadrzaja koji promovise inkluziju

i jednakost.

Razmisljanje o proizvodnji digitalnih materijala, kao i obuka iz digitalne i medijske pismenosti, te ucenje i

razmatranje problema diskriminacije imali su veliki znacaj.

Video i poster, koji, kako smo ranije naglasili, predstavljaju koherentnu celinu, u velikoj meri su bili pod uticajem
onoga S$to je obradeno na radionicama. Prvo, samo osmisljavanje ideja bilo je u skladu sa sadrzajem kursa - ideje
su bile postovane, nije bilo mesta za ismevanje, i kolektivni duh je dominirao sve do konacne realizacije videa.
Bududi da su ucesnici slozZili da Zele da digitalni sadrzaj bude univerzalan i da se moze koristiti van njihove zajednice,
pa ¢ak i u inostranstvu, odluceno je da se dizajnira video koji bi simboli¢no predstavljao rasizam i diskriminaciju sa

kratkim porukama koje pomazu gledaocu da razume sustinu.

Deca su se odlucila za video o diskriminaciji i rasizmu iz nekoliko kljucnih razloga
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Diskriminacija i rasizam su problemi koji se redovno pojavljuju u drustvenim interakcijama, ukljucujuci sport. Deca
su prepoznala ove probleme kao izuzetno vazne i aktuelne, Sto je izazvalo snazan emotivni odgovor i Zelju da se

kroz njihov projekat adresiraju ovi problemi.

Kroz radionice medijske pismenosti i iskustvo igranja fudbala, ucesnici su naucili o mo¢i medija u oblikovanju
percepcija i stavova. Izabrali su video format kako bi efikasno preneli svoje poruke Siroj publici, koristeci vizuelne

i narativne elemente kako bi obrazovali o posledicama diskriminacije i rasizma.

Neka deca su mozda imala li¢na iskustva sa diskriminacijom ili su bila svedoci takvih situacija u svojim zajednicama
ili Skolama. To ih je motivisalo da odaberu temu koja odraZava njihova licna oseéanja i Zelju da doprinesu pozitivnoj

promeni.

Fudbal, kao globalno popularan sport, pruza zajednicki jezik koji prelazi kulturne i drustvene granice. Koristeci
fudbal kao osnovu za diskusiju o diskriminaciji i rasizmu, deca su Zelela da iskoriste univerzalnu privlaénost sporta

kako bi povecala svest i podstakla dijalog.

Izbor crnih i belih ¢arapa kao simbola u njihovom projektu predstavlja snaznu vizuelnu metaforu

Crne i bele ¢arape pruzaju jasan, vizuelno upecatljiv metafor koji lako prenosi koncept dualnosti i suprotnosti, ali
i potencijal za jedinstvo. Ova jednostavna vizuelna prezentacija olakS8ava razumevanje slozenih tema kao $to su

rasizam i inkluzija.

Koriséenje crnih i belih ¢arapa omoguéava duboke interpretacije dualnosti i harmonije, istovremenih razlika i
zajednickih tacaka. Ovaj simbolizam podsti¢e razmisljanje i dijalog o tome kako se razlike medu ljudima mogu

prepoznati i slaviti, umesto da budu osnova za iskljucivanje.

pruza jasan okvir za raspravu o rasizmu, kako u sportu tako i u Sirem drustvenom kontekstu.

Izborom neceg tako jednostavnog kao $to su ¢arape, deca su omogudila da svako moze uéestvovati u projektu, bez

potrebe za posebnom opremom ili ode¢om. To je omogucilo vecu inkluzivnost i u¢esée u projektu.

Ovim izborom, deca su pokazala zrelost i kreativnost u koris¢enju simbola za komunikaciju sloZzenih ideja,

omogucavajuéi duboko i viseslojno razumevanje tema koje su istrazivali.
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Stvaranje postera

Na posteru koji su deca kreirala kao deo svog projekta, centralne poruke koje Zele da prenesu su istaknute kako bi
odmah privukle paznju posmatraca. Odluka da se klju¢ne izjave stave na poster nije bila slu¢ajna; pre, to je bila

paZljivo razmatrana strategija usmerena na postizanje maksimalnog uticaja u komunikaciji sa publikom.

Razlozi za izbor izjava kao centralnih poruka na posteru sluZze nekoliko strateskih ciljeva

Postavljanjem snaznih poruka u centralnim delovima postera, deca su Zelela da osiguraju da se klju¢ne ideje
projekta odmah primete i zapamte. Te poruke sluze kao direktni podsetnici na vrednosti koje projekat promovise,

poput inkluzivnosti, jednakosti i borbe protiv diskriminacije.

Kombinovanjem upecatljivih vizuelnih elemenata sa jasnim i mo¢nim porukama, poster postaje vizuelno privlacan
i efikasniji u prenosenju svoje centralne poruke. Vizuelni elementi, poput slike nogu u crnim i belim ¢arapama,

sluZze kao metafore za teme projekta i dodatno pojacavaju uticaj tekstualnih poruka.

Deca su bila svesna da ¢e poster biti izloZzen u razli¢itim kontekstima i viden od strane ljudi razliitih uzrasta i
pozadina. Postavljanjem klju¢nih poruka u prvi plan, olak$ava se jasna komunikacija i Sirenje poruka projekta medu

Sirokom publikom, bez obzira na njihovo prethodno znanje o temi.

Centralne poruke na posteru nisu samo informativne vec¢ su i osmisljene da inspiriSu posmatrace da razmisljaju i
preduzmu akciju. Izjave poput "Svet bez diskriminacije je mogu¢!" i "Budimo glas protiv diskriminacije" sluze kao

pozivi na razmisljanje i liénu odgovornost u promovisanju inkluzivnosti i borbi protiv diskriminacije.

Fokusiranjem na centralne poruke, poster odrazava osnovne vrednosti i ciljeve projekta. To potvrduje posveéenost
dece promociji drustvenih promena kroz sport i medijsku pismenost, a poster sluzi kao sredstvo za Sirenje tih

vrednosti.

Kroz ovaj pristup, poster ne sluzi samo kao informativni materijal ve¢ postaje i moéno sredstvo zagovaranja i
obrazovanja koje inspiriSe posmatrae da prepoznaju znacaj i moguénosti za promovisanje inkluzivnosti i borbu
protiv diskriminacije u sportu i drustvu. Poster koji vidimo je dinamican i bogat porukama. Svaki slogan je pazljivo

odabran kako bi preneo specifiénu poruku i podstakao na akciju ili razmisljanje:
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"Svet bez diskriminacije je moguc!" - Ovo je osnovna, optimisticna poruka koja odrazava glavni cilj projekta: veru
u mogucénost izgradnje inkluzivnog drustva. Inspirativna i motivaciona, podstice ideju da svako moZe doprineti

stvaranju boljeg sveta.

"Razlicitosti nas povezuju, digitalna pismenost osnazuje"” - Ovaj slogan istice dve kljuéne teme projekta. Prvo,
razli¢itost kao vrednost koja nas obogacuje i povezuje, i drugo, digitalna pismenost kao alat koji nas osnazuje da

efikasno komuniciramo i izrazavamo te razliCitosti u digitalnom svetu.

"Hajde da budemo glas protiv diskriminacije" - Ova izjava poziva na aktivizam i odgovornost. Ne samo da priznaje

postojanje diskriminacije, vec¢ i podstic¢e sve da se aktivno ukljuce u njeno suzbijanje.

"Edukuj se, ne budi naivan" - Ovaj slogan naglasava vaznost obrazovanja i samosvesti u borbi protiv dezinformacija

i stereotipa. Podstice kriticko razmisljanje i kontinuirano ucenje kao alate za borbu protiv naivnosti i manipulacije.

"Ne veruj svemu sto vidis na internetu" - U doba preopterec¢enosti informacijama, ovaj slogan nas podseéa na
vaznost provere Cinjenica. Upozorava na lako¢u kojom se dezinformacije Sire na internetu, podsticudi kriticki

pristup informacijama koje nalazimo na internetu.

"Proveri informacije pre nego Sto sudis" - Ovo je direktni poziv na razmisljanje i odgovornost. Pre nego sto
formiramo misljenje ili donesemo sud, trebalo bi da osiguramo da su nasa uverenja zasnovana na tacnim i

proverenim informacijama.

"Prijavi nasilje!" - Ovo je jasna akciona izjava koja podstice specifi¢nu reakciju u situacijama kada se svedoci nasilju.
Ne samo da jaca individualnu odgovornost, ve¢ promovise i kolektivhu odgovornost za borbu protiv nasilja. Svaki
od ovih slogana ima za cilj osnazivanje mladih - kao pojedinaca i kao grupe - da prepoznaju, razumeju i deluju
protiv diskriminacije, kao i da promovisu postovanje i prihvatanje razli¢itosti putem obrazovanja i aktivnog uceséa

u digitalnom prostoru.

Ukupno gledano, poruke na posteru odrazavaju Zelju mladih ljudi da budu agenti promena, koristeéi digitalnu
pismenost kao alat za stvaranje inkluzivnijeg drustva. One su izraz proaktivne i svesne mladosti spremne da se
suprotstavi diskriminaciji, nasilju i dezinformacijama koje su prisutne u nasem drustvu. Ovi slogani ne samo sto

sluze kao vodic€ za akciju, vec i kao podsetnik na mo¢ koju svaki pojedinac ima u borbi protiv drustvenih nepravdi.
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Uticaj radionica na kreiranje video sadrzaja i postera bio je izuzetno znacajan, direktno uticué¢i na dublje
razumevanje diskriminacije i nacina na koji se manifestuje u sportu i drustvu. Ovo iskustvo osnaZilo je mlade ljude
da ne samo kriticki razmisljaju, vec i aktivno koriste steCene digitalne vestine kako bi promovisali inkluziju i
postovanje. Radionice su im omogucile da pretvore svoje znanje u kreativne i moéne poruke, koje ne samo da
osvetljavaju probleme diskriminacije, ve¢ i inspiriSu pozitivhe promene medu vrSnjacima i u Sirem drustvenom
krugu. Rezultat je znacajan: mladi ljudi postali su glasovi za promene, pokazujuéi da ¢ak i male korake, poput

snimanja videa ili dizajniranja postera, mogu imati veliki uticaj na promovisanje pravednijeg sveta.

Link ka folderu

Fudbal3 mecevi i digitalni kontekst

Od septembra 2023. do marta 2024. godine, nase aktivnosti obuhvatile su ne samo redovne radionice medijske
pismenosti ve¢ i odigravanje fudbalskih utakmica fudbal3. Dok su ucesnici sretali na terenu, uceci o fer pleju i
timskom radu, istovremeno su sticali vestine kritickog razmisljanja o medijskom sadrZaju tokom radionica.
Tematike za digitalni sadrzaj razvijene su kroz interakciju ovih dveju linija, kulminirajuéi u kona¢nom izboru teme

i fokusa na produkciju video sadrzaja koji najbolje odrazava njihove ideje i vrednosti nauéene kroz igru i radionice.

Obuka iz medijske pismenosti i iskustvo igranja fudbala3 imali su znadajan uticaj na to kako su adolescenti
pristupali kreiranju digitalnog sadrzaja, posebno video sadrzaja koji koristi fudbal kao alat za promovisanje klju¢nih
poruka o inkluziji i borbi protiv diskriminacije. Igrajuéi igru fudbala3, koja naglasava vaznost fer pleja, jednakosti i
medusobnog postovanja, mladi su direktno doziveli vrednosti koje su Zeleli da prenesu kroz svoje digitalne

projekte.

Igranje fudbala3 odigralo je klju¢nu ulogu u inspirisanju adolescenata da kreiraju svoj video sadrzaj. Kroz ovu
jedinstvenu formu fudbala, koja istice dijalog, poStovanje i timski rad nad tradicionalnim takmicarskim aspektom,
ucesnici su direktno doziveli kako sport mozZe sluziti kao mocan alat za promovisanje drustvene inkluzije i
razumevanja. Ovo iskustvo, bogato interakcijama koje prevazilaze uobicajene granice igre i fokusiraju se na
meduljudske odnose i razumevanje, pruZilo je mladima bogat izvor inspiracije. Motivisani direktnim iskustvom
jedinstvenih vrednosti fudbala3, mladi su odlucili da kreiraju video koji vizuelno demonstrira kako se principi fer
pleja, jednakosti i medusobnog postovanja, koje su praktikovali na terenu, mogu primeniti u Sirem drustvenom
kontekstu. Ovaj video ne samo da odraZava dinamiku i emocije fudbala3 igre, veé koristi sport kao metaforu za

vece drusStvene koncepte, nudeci inspirativnu viziju sveta u kojem raznolikost obogacuje nase iskustvo i zajednice.
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Fudbal3 utakmice su posebno znacajne zbog svojeg jedinstvenog pristupa fudbalu, koji stavlja naglasak na
drustvene vrednosti poput jednakosti, inkluzije i medusobnog posStovanja. Tokom ovih utakmica, pravila igre su
dizajnirana kako bi promovisala dijalog i razumevanje medu igracima, sa ciljem izgradnje zajedni¢kog duha i
sprecavanja diskriminacije na terenu. Kroz igru, mladi su naucili kako sportska interakcija moze biti platforma za

rusenje predrasuda i podsticanje pozitivnih drustvenih promena.

Iskustvo igranja fudbala3 uticalo je na adolescente da odaberu temu diskriminacije za njihov video jer je sama igra
sluzila kao mikrokosmos drustvenih interakcija gde su mogli da vide kako se predrasude mogu prevazi¢i kada ljudi
zajedno rade ka zajedni¢kom cilju. Metafora crnih i belih ¢arapa dosla je kao prirodan izbor jer su primetili kako
nesto tako jednostavno kao razliite boje ¢arapa moze simbolizovati dublje razlike medu ljudima. Crne i bele
Carape predstavljale su razli¢ite identitete, kulture i iskustva, ali kada igraju fudbal zajedno, te razlike nestaju u

deljenom entuzijazmu i teznji ka jedinstvu i poStovanju na terenu.

Igranje fudbala3 ih je inspirisalo da pokaZzu kako razli¢iti Zivotni putevi i iskustva igra¢a mogu doprineti snazi i
bogatstvu tima. U ovom kontekstu, ¢arape nisu bile samo deo uniforme ve¢ su postale mocéan simbol raznolikosti
u jedinstvu. Ova igra je adolescentima pruzila priliku da dozZive i cene raznolikost kao klju¢ni element uspeha i

kohezije tima.

Igranje fudbala3 takode je pomoglo mladima da razviju oseéaj samopouzdanja i osnazenosti u prenosenju svojih
poruka. UceSée u igri gde se svaki glas ¢uje i poStuje doprinelo je njihovom shvatanju da svako mozZe imati pozitivan
uticaj na drustvo. Ovo iskustvo ih je osnazZilo da posalju pozitivhu poruku u svom video sadrzaju, ¢ineci ih snaznim

zagovornicima inkluzije i jednakosti kako na sportskom terenu, tako i van njega.

Na kraju, ucedi i praktikujuci vrednosti igre fudbala3, adolescenti su postali motivisani da prenesu te iste vrednosti
u Sire drustvene sfere. Osecajuéi se osnazeno njihovim iskustvima na terenu, prihvatili su izazov kreiranja video
sadrzaja i postera koji ne samo da podizu svest o problemima diskriminacije, ve¢ i pozivaju na akciju,
demonstrirajuci kako sport moze biti alat za drustvenu promenu. Kroz svoj kreativni izraz, koristeéi jednostavnu
ali moénu metaforu crnih i belih ¢arapa, adolescenti su izgradili narativ koji ne samo da izaziva razmisljanje i
razgovor, vec i podsti¢e svakog gledaoca da razmotri svoje stavove i preduzme korake ka stvaranju inkluzivnijeg

drustva.
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Svest o drustvenim vrednostima koje su adolescenti razvili kroz igru fudbala3 omogucdila im je da primete vaznost
svake individualne uloge unutar tima i drustva. Shvatili su da svaka razlika, simbolizovana kroz crne i bele ¢arape,
ne mora biti razlog za podele ve¢ moze biti osnova za jacu, bogatiju zajednicu. Ovo razumevanje dovelo je do

kreiranja video sadrZaja koji ne samo da prikazuje diskriminaciju kao problem, ve¢ nudi viziju jedinstva kao resenje.

Ovo iskustvo direktnog uceséa i dijaloga u okviru fudbala3 igre posluZilo je kao inspiracija za prenosSenje tih principa
u digitalni format koji bi mogao dosegnuti Siru publiku. Stoga, sa jasnom namerom da Sire pozitivne drustvene
poruke, mladi su ukljucili slogane poput "Raznolikost nas povezuje" i "Da pobedimo zajedno" u svoj video, koristedi
jezik koji je i mocan i pristupacan. Ovi slogani nisu bili samo fraze; postali su moto koji je vodio u¢esnike u njihovim

svakodnevnim interakcijama, podsticuci ih da aktivno zagovaraju protiv diskriminacije i promovisu inkluziju.

U procesu stvaranja video sadrzaja, adolescenti su postali svesni modi koje vizuelni i narativni elementi imaju u
preno$enju emocija i poruka. Pazljivo su birali svaki kadar, svaki pokret, svaku re¢ kako bi osigurali da sustina
njihove poruke jasno dopre do gledalaca. Postavljajuéi sebe u uloge reditelja, scenarista i glumaca, mladi su se

opremili alatima pripovedanja koje ¢e koristiti u borbi za pravedniji i inkluzivniji svet.

Kroz ovaj kreativni proces, video je postao sredstvo putem kojeg su adolescenti mogli izraziti svoje stavove,
strahove, nade i snove. Ukljucivanje razlicitih perspektiva i glasova u video sadrzaj omogudilo je prikazivanje
Sirokog spektra iskustava sa diskriminacijom, kao i snage koja proizilazi iz jedinstva i razumevanja. Sa svakim
deljenjem video sadrzaja, sa porukom da se diskriminacija mozZe i treba pobediti, mladi su postali zagovornici

inkluzivnosti, ne samo u sportu ve¢ u svakom aspektu drustvenog Zivota.

Svojim postupcima, mladi su pokazali kako li¢ni razvoj i drustvena odgovornost mogu nadopunjavati jedno drugo.
Principi koje su naucili u fudbal3 igri, poput fer pleja i timskog duha, prevedeni su u digitalni sadrzaj koji promovise
socijalnu pravdu. Tako je svaki pas u video sadrzaju postao vise od sportske akcije; postao je metafora za
prenosenje lopte pravde i jednakosti u svaki kutak drustva. Video nije bio samo prikaz sporta; bio je manifest

drustvene filozofije koju ovi mladi teze da vide ostvarenu.

Ucescée u fudbalu3 nije bilo samo igra za mlade ucesnike, ve¢ putovanje kroz koje su naucili da cene i primenjuju
vrednosti solidarnosti, empatije, fer pleja i timskog duha. Ove igre nisu samo doprinele njihovom zabavljanju, ve¢
su im omogucile da prevazidu postojece razlike, stvarajuci snazan osecaj zajednice i pripadnosti. Kroz ovaj proces,
mladi su shvatili da sport moze biti modéan alat za premoscavanje razlika i izgradnju mostova medu ljudima,

podsticuci ih da gledaju iznad povrsinskih razlika i prepoznaju dublju povezanost koju dele sa drugima.
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Naucene lekcije iz fudbala3 pretoéene su u digitalni sadrzaj koji je odrazavao duh igre, promovisuci poruke o
inkluziji, jednakosti i vaznosti razumevanja medu ljudima. Kroz ovaj kreativni izraz, mladi su ne samo uspeli da
podignu svest o vaznosti borbe protiv diskriminacije, ve¢ su i demonstrirali kako se principi nauc¢eni na sportskom
terenu mogu primeniti u Sirem druStvenom kontekstu. Ovo iskustvo osnaZilo je mlade ucesnike da budu
zagovornici pozitivnih drustvenih promena, koristeci sport i medije kao platforme za promovisanje vrednosti koje

su vazne za izgradnju pravednijeg i inkluzivnijeg drustva.

Iskustvo ucestvovanja u fudbalu3 i kreiranja digitalnog sadrZaja nije bilo samo obrazovno, ve¢ i transformaciono
za mlade ucesnike. Kroz igru i kreativnost, naucili su kako da prepoznaju i prevazidu drustvene barijere, kako da
rade zajedno kao tim, i kako da koriste svoj glas i talente da Sire poruke koje su im vazne i njihovoj zajednici. Ovo
iskustvo potvrdilo je da mladi imaju mo¢ da doprinesu pozitivhim promenama u svetu, pri ¢emu je fudbal3 bio

klju¢an u osnazivanju ovih mladih pojedinaca da postanu nosioci tih promena.
Digitalni sadrzaji i izlozba

IzloZba je organizovana 5. aprila 2024. godine u dvoristu osnovne Skole "Dragojlo Dudi¢", gde je sam projekat i
odrzan. Odluka da se izlozba odrzi na ovom mestu nije bila slué¢ajna, ve¢ pailjivo razmatrana sa ciljem dodatnog
motivisanja i ukljucivanja ucenika iz Skole koji nisu direktno ucestvovali u projektu. Ovo je stvorilo idealnu priliku
za mlade ucesnike projekta da licno prenesu svoja iskustva i postignu¢a svojim vrsnjacima, podsti¢uéi ih da
razmisljaju i potencijalno se angazuju u slicnim inicijativama u buducnosti. Odabir Skole kao mesta odrZavanja
izlozbe poslao je jasnu poruku o vaZnosti obrazovnog aspekta projekta i potrebi da se vrednosti inkluzije,

razumevanja i medusobnog postovanja direktno promovisu unutar obrazovnog sistema.

IzloZba, organizovana kao krunski dogadaj ovog segmenta projekta, pruzila je priliku u¢enicima da prikazu svoj rad
i digitalni sadrzaj koji su kreirali. Ovaj dogadaj nije bio samo proslava njihovih dostignuca, vec¢ i platforma za Sirenje
vaznih poruka projekta. Koristeci skolski veb sajt i drustvene medije kao komunikacione alate, uéenici su uspeli da

informiSu i angazuju ne samo svoju zajednicu, vec i Siru publiku.
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Promocija projekta nije stala unutar Skolskih zidova. Pozivajuéi druge Skole na izlozbu, Skola je prosirila

dosegnutost projekta i podelila svoja iskustva sa Sirom obrazovnom zajednicom. Takav pristup omogucio je

razmenu znanja i iskustava medu mladima i podigao svest o temama koje su obuhvacene projektom.

Kao deo projekta, preduzeli smo korake da informiSemo druge nevladine organizacije i sportska udruZenja,

pozivajuéi ih na izlozbu. Cilj je bio informisati Siri spektar organizacija o vrednostima i ciljevima projekta i
podstaknuti ih da ukljuce pristup fudbala3 u svoje aktivnosti.
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Medutim, dogadaj nije protekao potpuno onako kako se ocekivalo. Uprkos entuzijazmu i trudu uloZzenom u
pripremu i proces pozivanja, nisu svi pozvani, ukljuujuéi predstavnike nevladinih organizacija i sportskih
akademija, bili u mogucénosti da prisustvuju. Ovo je bilo razo¢aravajuce, ali se ispostavilo da ima svoju svetlu stranu.
Odluka da se dogadaj odrzi u petak ujutru pokazala se kao korisna jer je omogudila znacajan broj ucenika da
prisustvuju dogadaju i prvi put saznaju o projektu. Vreme je omogudilo Siroku zastupljenost Skolske zajednice
ucesnika, podsticuci ja¢i osecaj angazovanosti i razumevanja medu ucenicima. lako neki ocekivani gosti nisu
prisustvovali, dogadaj je bio dobro posecen od strane Skolske zajednice, stvarajuci Zivahnu atmosferu ispunjenu
radoznalos¢u i uzbudenjem. Takode, iako je projekat bio pozitivno prihvacen, neka deca oklevala da podele
sadrzaj na svojim li€énim drustvenim mrezama. Strah od osude vrinjaka zbog rada na "dobroj stvari" bio je izazov
sa kojim se suocilo nekoliko ucesnika. Ovo ukazuje na potrebu jacanja samopouzdanja mladih ljudi u njihovim

aktivistickim naporima i promovisanja kulture u kojoj su inicijative poput ove Siroko prihvacene i cenjene.

Ipak, uprkos ovim izazovima, primetno je bilo da je veliki broj adolescenata fotografisao, snimao i delio na
drustvenim mrezama kako plakate, tako i sebe sa vrSnjacima koji su ucestvovali u projektu. Kroz ovu izlozbu i
pratece aktivnosti, u€enici su stekli dragoceno iskustvo u deljenju svojih poruka i vodenju inicijativa koje mogu
imati pozitivan uticaj na njihovu zajednicu i Sire. Ovaj projekat nije samo obogatio njihovu digitalnu pismenost i
medijske vestine, vec je i posluzio kao podsetnik da mladi ljudi imaju znacajnu ulogu u oblikovanju drustva koje

tezi vecoj inkluziji i jednakosti.

Pored izloZzbe radova, organizovan je i turnir u fudbalu3, predstavljajuci svim ucesnicima principe fudbala3 - igre
koja promovise socijalnu inkluziju, jednakost i medusobno posStovanje. Takav pristup ne samo da obogacuje
njihove aktivnosti, veé¢ pruza mladima priliku da saznaju o vaznim drusStvenim pitanjima kroz sport i razvijaju

vestine kao Sto su timski rad i vodstvo.

Prosirenje projekta kroz uklju¢ivanje drugih skola pokazalo se kao izuzetno efikasan nacin promovisanja ideja
inkluzije i raznolikosti u Sirem obrazovnom kontekstu. Predstavljanje projekta i njegovih rezultata na izlozbi
privuklo je paznju drugih obrazovnih institucija. Ovaj korak omogucio je idejama projekta da se proSire na druge
ucenicke populacije, podsti¢udi Siri dijalog o vaznosti borbe protiv diskriminacije i promovisanja inkluzije putem

obrazovanja i sporta.
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Interakcija sa Sirom zajednicom putem izloZbe i drugih dogadaja omogucila je direktnu povratnu informaciju od
ucesnika i posetilaca, koji su izrazili podrsku i divljenje za napore i kreativnost mladih u¢esnika projekta. Pozitivne
reakcije i podrska zajednice pruzile su dodatnu motivaciju mladima i organizatorima projekta, potvrdujuci znacaj i

uticaj njihovog rada na promociju drustvenih vrednosti.

Na kraju, iskustvo organizovanja izlozbe i saradnja sa razlicitim organizacijama i Skolama pruzila su dragocene uvide
u potencijal zajednickih napora da se postignu pozitivhe drustvene promene. Pokazalo se da su mladi ljudi
sposobni da budu mo¢éni zagovornici inkluzije i raznolikosti, istovremeno razvijajuéi svoje vestine i znanje. Projekat
je, stoga, postavio temelje za bududée inicijative koje ¢e nastaviti da grade na postignutom uspehu, promovisuci

vrednosti razumevanja, postovanja i jedinstva u sportu i Sire.

Napori da se projekat predstavi Siroj javnosti kroz saradnju sa nevladinim organizacijama i sportskim udruzenjima
imali su za cilj ne samo promociju samog projekta, ve¢ i podizanje svesti o vaznosti inkluzije i borbe protiv

diskriminacije u svim sferama drustva. Ova strategija omogudila je da poruke projekta dopru daleko, postavljajuci
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temelje za buducu saradnju i zajednicke projekte. Kroz projekat i angazman na izlozbi, mladi uéesnici su se istakli
kao nosioci promena u svojim zajednicama, pokazujuci izuzetnu volju i entuzijazam da nastave rad na projektima
koji promovisu inkluziju, raznolikost i borbu protiv diskriminacije. Ste¢eno znanje i vestine nisu bile samo
akademska dostignuéa, vec i prakticni alati koje su mladi ljudi mogli koristiti da naprave konkretni i pozitivan uticaj
na svoje okruzenje. Njihova sposobnost da primene naucene lekcije iz projekta na stvarne situacije inspirisala je

nadu i inspiraciju medu vrinjacima, nastavnicima, roditeljima i celom zajednicom.

Bilo je posebno ohrabrujuée videti kako su mladi u€esnici na izloZbi pozvali ¢lanove svoje Sire zajednice, uklju€ujuci
komsije, mladu bracdu i sestre, i roditelje, pokazujuci da poruka projekta prevazilazi granice Skolskog okruzenja i
nalazi mesto u srcima i umovima Sire drustvene zajednice. Ova prosSirena publika na izlozbi imala je priliku da li¢no
svedoci kako mladi ljudi koriste umetnost, tehnologiju i sport kao sredstva izrazavanja i zagovaranja vaznih

drustvenih pitanja.

Iskustvo koje su mladi ljudi podelili na izlozbi i entuzijazam koji su pokazali da nastave da rade na slicnim projektima
istiCu vaznost takvih inicijativa za razvoj aktivnog gradanstva i drustvene odgovornosti medu mladima. Osecaj
postignuéa i jedinstva koje su doziveli ucesnici projekta doprineli su njihovom licnom i drustvenom razvoiju,

pruzajuéi im platformu ne samo za ucenje, vec i za prakti¢nu primenu stecenih vestina u stvarnom svetu.

Na kraju, ovaj projekat i njegovi prateéi dogadaji, poput igre fudbal3, pokazali su kako mladi ljudi mogu biti moéni
agenti promena, sposobni da inspiriSu i motiviSu svoje zajednice da rade na stvaranju inkluzivnijeg i pravednijeg
drustva. Entuzijazam, kreativnost i posvecenost koje su pokazali mladi uéesnici projekta sluze kao podsetnik da su
mladi kljuéni uéesnici u oblikovanju buduénosti svojih zajednica i mogu imati zna¢ajan uticaj kada im se pruze
prilike i podrska da pretvore svoje ideje u delo. Pozitivhe povratne informacije od partnera i zajednice potvrduju
da su ideje i ciljevi projekta odjeknuli medu razli¢itim grupama i pojedincima, otvarajuéi put za dalje proSirenje i

sprovodenije sli¢nih inicijativa.
Zakljucak

Umesto da bude jednostavna restitucija aktivnosti projekta, ovaj izvesStaj sadrzi vazna razmisljanja o dizajnu,

kreiranju i deljenju digitalnih sadrzaja koji su proizvedeni na kraju radionice medijske pismenosti DIALECT2.

Rad organizacija u razli¢itim zemljama po ovom pitanju prikazan je u svom punom efektu i sloZenosti, istiCuéi pre

svega veliku posvecenost prilagodavanju procesa obuke i predloZenih aktivnosti Toolkit-a razli¢itim kontekstima
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intervencije. Ovo je dobro objasnjeno u prvom paragrafu koji su napisali operateri ActionAid Hellas, koji su se nasli
u situaciji da se bave mnogim decacima i devojkama koji nisu ucestvovali u prvoj ediciji projekta, niti u prethodnim
fazama druge edicije, i koji su, Stavise, bili izloZzeni znacajnim jezickim barijerama zbog njihovog nedavnog dolaska
u zemlju. Zahvaljujuci znac¢ajnom trudu (rezultatu preciznog poznavanja teritorije i ciljne grupe intervencije, kao i
potpunog razumevanja potencijala kombinacije "fudbal-novi mediji") bilo je moguce transformisati ove teskoce u
prilike: to je dobro pokazano razmisljanjima o sposobnosti digitalnog sadrZaja da postane alat za angaZovanje i

okupljanje sposoban da ublazZi rizike sa kojima su se suocavali operateri i edukatori ukljuc¢eni u projekat.

Implementacija procesa u¢enja medu vrinjacima takode se Cini kljuénom u ovom kontekstu. Prvo, zato Sto je
podstakla osnazivanje starijih decaka i devojaka (koji su mozda bili u€esnici u prethodnim izdanjima, kao Sto su
Sesnaestogodisnji i sedamnaestogodisnji medijatori, na primer u slucaju ltalije), ali i zato Sto je poboljsala procese
jacanja i nezavisnosti radnih grupa u odnosu na svet odraslih, isticuci vrednost kolektiviteta, bez obzira na doprinos

koji moZze ili ne mora biti pruzen izvana.

Vredi se zadrZati na nekim aspektima koji su, na razlicite nacine, izgleda posebno dobro funkcionisali tokom

sprovodenja aktivnosti.

1. Komplementarnost dve oblasti intervencije koje se ne mesaju odmah i ne nuzno tako lako, kao sto su fudbal i
koris¢enje novih tehnologija. "Ispruzeni" ulazak digitalnih alata na fudbalski teren moZda je na pocetku bio
otudujudi (Italija), ali na duZe staze se pokazao kao element sposoban da motivise decake i devojke u izvrSavanju
aktivnosti (Grcka); takode je bio sposoban da izgradi most izmedu teorijskog i prakticnog nivoa (Madarska), nesto
$to mladima danas veoma nedostaje, a Sto obrazovne agencije s kojima dolaze u kontakt ne uspevaju uvek

efikasno da ostvare.

2.Sposobnost prevazilazenja neizbeznih ograni¢enja koja se materijalizuju tokom trajanja projekta, kao Sto su
teskode u uskladivanju predloga projekta (npr. aktivnosti Toolkit-a) sa ciljinom grupom, ili promene koje tokom
projekta neizbezno ukljucuju bilo koju teritoriju, radnu grupu, kolektiv (u delovima posveéenim Italiji i Grékoj dobro
je objasnjeno kako je izgubljen kontakt - iako ne potpuno - sa starijim dec¢acima i devojkama koji su ucestvovali u
prvoj ediciji, jer su se tada fokusirali na druge prioritete, kao Sto su studije ali i rad, $to pokrece alarm o problemu

napustanja Skolovanja maloletnika i njihovog rano, ¢esto nekvalifikovanog, ulaska u svet rada).
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Ova sposobnost prevazilazenja granica pokazuje vazine kapacitete u pogledu otpornosti od strane onih koji su
upravljali projektom u razli¢itim zemljama; ali takode poboljSava vestinu u citavom polju intervencije, onom na

kojem su partneri radili godinama: solidaran, odrziv, inkluzivan fudbal kao model za izgradnju zajednice.

Iz izvestaja je jasno da je precizno razumevanje svih potencijala ovog alata bio odluéujuéi element u moguénosti
da se, s vremena na vreme, uputstva projekta prilagode razli¢itim kontekstima, Sto je fundamentalna praksa i

sposobnost koja ¢esto predstavlja manu u konkretnoj primeni onoga sto je napisano na papiru.

3. Centralnost kooperativnih procesa. Delovi izvestaja koje su posebno napisali srpski i madarski partneri pokazuju
koliko su mozgalice, skupstine i glasanja bila fundamentalna u kreiranju digitalnih sadrzaja, odrazavajuéi dinamiku
koju su mladi ovladali u "otvorenom" prostoru (fudbalskom terenu) unutar "zatvorenog" prostora za obuku
(ucionice gde je obuka odrzana). Deo koji je napisao madarski partner s velikom iskrenoséu isti¢e sve teskoce koje
su se pojavile tokom ovih procesa donosenja odluka, ali zatim jasno objasnjava kako su pazljive i precizne strategije

ublaZzavanja ponovo stvorile mogucnost prevazilaZzenja tih istih teskoca.

Paradoksalno je da se u zatvorenom prostoru za donoSenje odluka, a zatim i operativnom prostoru kreiranja
digitalnih sadrzaja, "lekcija" fudbal3 ¢ini da je isplivala u svoj svojoj snazi (Grcka i Srbija), ne samo na nivou akcije,
veé i metode. Svi partneri su naglasili kako su svi decaci i devojke, tokom procesa kreiranja, postovali razli¢ite
pristupe, ideje, tacke gledista; stvorili su efikasne samoregulacione procese u raspodeli uloga (Grcka), morali su
da se oslone na nevidene vestine kao Sto su strpljenje (Madarska), morali su da razviju sposobnost stvaranja mosta

(Srbija) izmedu Zelje, ideje i realizacije ideje.

4. Konacno, i svakako ne manje vaino, proces osnazivanja decaka i devojaka koji je prosao kroz
samoprepoznavanje (neocekivani talenat u otkrivanju da su dobri u neCemu, kao u slu¢aju madarskih adolescenata

i njihovog ulaska u sloZeniju galaksiju koris¢enja digitalnih alata) i joS viSe kroz priznanje od strane zajednica.

Svi tekstovi, a posebno oni grckih i italijanskih partnera, dobro isticu ovaj aspekt kada govore o zadovoljstvu mladih
ljudi koji vide da njihov rad prepoznaje zajednica koja ih ¢esto posmatra sa sumnjom, stigmatizuje ih i odbacuje;
to isti¢e i posebna akcija srpskog partnera koji je ovaj proces implementirao kroz organizaciju izlozbenog dana

unutar skole.
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Upravo implementacija dana izlozbe bila je kljuéni trenutak, pravo zaokruZenje sloZzenog procesa, koji je efikasno
pokazao neocekivanu komplementarnost dve oblasti projekta, fudbala i novih medija. Svi partneri su opisali kako
su se trenuci deljenja sadrzaja sa ljudima iz lokalnih zajednica i trenuci fudbalske igre smenjivali i mesali sa velikom

efikasnos¢u. Ovo je, verovatno, glavna ideja koja je bila u igri u DIALECT2.
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HUNGARIAN TRANSLATION

DIALECT 2 "Az ifjusagi erészak elleni kiizdelem: A foci, a média és a digitalis
irdstudas kombinalasaval a toLEranCe k6zosségek épitése” - projekt szama

101050782

D4.2. teljesitendo

"A partnerorszagok ifjusagi digitalis tartalomkészitési projektjeinek tarhaza a tolerancia és a

megkiilonboztetésmentesség elémozditasa érdekében a sportban"

A teljesitendé feladat esedékességének idGpontja:  30/04/2024
A benyujtas tényleges id6pontja:

FelelG8s partner: ActionAid Olaszorszag
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"Ezt a kiadvanyt az Europai Bizottsag Erasmus+ Sport programja tarsfinanszirozta."

"A kiadvany tartalma kizarolag a szerzé nézeteit tiikrozi, és kizarolag az 6 felel6ssége. Az Europai

Bizottsag nem vallal feleldsséget a benne foglalt informaciok esetleges felhasznalasaért."
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Iranyado kérdések

» Adigitalis tartalmak létrehozasanak folyamatat szeretnénk elemezni.

Kérjuk, irja le, hogy - az eszkoztar altal javasolt gyakorlati tevékenységekbdl kiindulva - a
résztvev6k hogyan tudtak a megszerzett ismereteket digitalis tartalomma alakitani.
Megemlitheti az alkalmazott egylittm(kodési stratégiakat (megbeszélések, Gsszejovetelek,
Otletborze, szavazds); az oktatdk és kozvetiték altal nyujtott tovabbi inputokat,
sikertorténeteket, illetve a kritikus kérdéseket (azaz a résztvevGk ismereteit és személyes

tapasztalatait) és a kapcsolddé enyhité intézkedéseket.

> Kérjuk, irja le a digitalis tartalom jellemzéit, és adjon linket az aldbbi oldalakra is
kapcsolédé anyagok (fényképek, videdk stb...).

» Azt szeretnénk elemezni, hogy a megszerzett tudatossagot milyen médon hasznaljak a
a média és a digitdlis eszk6z6k hatassal voltak a serdiil6k sportban tapasztalhaté

diszkrimindciordl alkotott képére és annak narrativaira.

> Kérijiik, irja le, hogy a digitalis tartalom milyen fogadtatasra talalt a kzosségben.

utcai rendezvények/kiallitasok és a résztvevék reakcioi. Kérjik, emlitse meg a
kozosségen beliil vagy a médiacsatornakon megvaldsitott egyéb terjesztési

lehetdségeket is.
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Programme of the

BEVEZETES

A DIALECT masodik kiadasanak nagy Ujdonsaga az volt, hogy a fiatalok lelkiismeret- és

személyiségfejlesztésének két kozponti témdjat egyesitette: a digitalis médiat és a sportot.

A DIALECT2 tobb lépésen keresztil 6sszekapcsolta ezt a két egységet, és két konkrét beavatkozasi
terliletté alakitotta at Gket. EIGszor is, azéltal, hogy a projektben részt vevé fiatalokat arra 6sztonozte,
hogy gondolkodjanak el azon, hogy a gyliléletbeszédnek, a diszkriminacionak és a kirekesztésnek
milyen tomeges terjesztbkre van sziiksége, mint amilyenek kilondsen a digitalis média és a kozosségi
halézatok lehetnek; majd azaltal, hogy ravilagitott arra, hogy e gyliloletkelt6 gyakorlatok szamara
paradox médon a sport egy kilonosen atjarhatd teriilet: egy tomegjelenség, amely néha képes

katalizalni a személyiség legdsztonodsebb aspektusait.

A projekt lényege azonban az volt, hogy visszaadja a fiataloknak e kapcsolat pozitiv lehetGségeit,

mégpedig két parhuzamos uton keresztiil, amelyek egy bizonyos ponton taldlkoztak egymassal.

Az els6 a sport szempontjabdl a Football3, amely mar a DIALECT els6 kiaddsanak sarokkove volt. A
szolidaritdson alapuld és befogadd utcai futball mddszertandrdl van szd, amelyben a filkat és a
lanyokat Onszervezddésre és Onszabalyozasra 0sztonodzziik, és arra, hogy azonositsdk a legjobb
stratégiakat, hogy a jaték mindenki szdmara szdérakoztatd legyen, tisztességes és nyugodt verseny,
amely nemcsak a jaték, hanem a novekedés eszkoze is. A masodik Ut a digitalis médiamdveltség
kapacitasépités, amely elGsegitette a fiatalok altal naponta haszndlt eszk6zok megértését és
tudatositasat, egyrészt az ezen eszkozok altal kinalt lehetGségek alatt, masrészt az altaluk hordozott

kockazatok és buktaték megfeleld ismerete nélkil.

Ebben a jelentésben - amely a projektben részt vevd kiilonb6z6 gorogorszagi, magyarorszagi,
olaszorszagi és szerbiai szervezetek hozzajaruldsaibdl all - részletes leirasok taldlhatok azokrél a
kollektiv folyamatokrdl, amelyek digitalis tartalmak Iétrehozdsdhoz vezettek, hogy leleplezzék és
nevetségessé tegyék a gylldlet, a rasszizmus, a diszkrimindcid és a kirekesztés gyakorlatat, amely a

gy(lolet, a rasszizmus, a diszkrimindcid és a kirekesztés gyakorlatat jelenti.
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a sport vildgdban éppugy, mint a digitdlis médiaban; a f6szerepl6k reflexidi, a kollektiv elemzések,

gyakorlatok és dontések leirasai.

Ezutan részletes tartalmi leirds kovetkezik, amely megmagyardzza, hogy miért vdlasztottunk egyeseket
masok helyett, mi allt a dontés hatterében, hogy egy lizenetet inkdbb egy szé vagy kifejezés
haszndlataval, mint egy masikkal tolmacsoljunk. Végezetiil elhangzik, hogy mikor és hogyan indult
parbeszéd a Football3 bajnoksag és a digitalis irastudas mdhely kdzott, és hogy a két Ut hogyan

befolyasolta egymast a multimédids tartalmak létrehozasdban.

A digitalis tartalmakat orszdgonként egy-egy nyilvanos kidllitdson mutattdk be, ahol a fiuk és lanyok
megosztottak munkajukat és gondolataikat a teriletiikon él6 emberekkel. A jelentés masodik
részében ezekre az eseményekre Osszpontositunk, megprébaljuk megragadni a serdiilGk
tudatossdganak novekedését, és azt az 0sztonzést, amelyet a felnSttek korében valtott ki, amikor egy
olyan munkat mutattak meg nekik, amely hdénapok 6ta késziilt, és amely reményeink szerint

folytatodni fog.

GOROGORSZAG
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A digitalis tartalmak létrehozasa

A résztvev6k mind a 15 jatékos (2 lany és 13 fid) 12-15 éves koruak voltak az ActionAid Athéni
K6zosségi Kozpont vegyes focicsapatdbdl. A csapatban 12-17 éves serdiilék, fidk és lanyok egyarant
részt vehetnek Kolonos tagabb kornyékérél. Jatékosaink olyan orszagokbdl érkeznek, mint Pakisztan,

Irdn, Egyiptom, Banglades és Gorogorszag.

2023 szeptembere 6ta csapatunk 6sszetétele folyamatosan valtozik. A kordbbi jatékosok (akik az osléi
felkésziilés idején a csapatunk tagjai voltak) elérték azt a kort, amikor mar els6bbséget kell adniuk
tanulmanyi kotelezettségeiknek, ami a csapatbdl valé kilépésiikhoz vezetett. Ezért az AAH Sporton
keresztlil torténd befogadds csapata szamara elengedhetetleniil szikséges volt Uj jatékosok
toborzasa. Az Uj jatékosok profilia és hattere eltér a kordbbiakétdl. Pontosabban, fiatalabbak
(atlagéletkoruk 13-14 év, szemben a kordbbi Osszetétel 16-17 évével), és tobbségik néhany éve
érkezett Gorogorszagba, ami azt jelenti, hogy gorog nyelvtuddsuk szintje nagyon alacsony. Tébb olyan
jatékos is van, aki egyaltaldn nem beszél gorogil. Tovabba szinte valamennyi jatékos nem vett részt
sem a Dialektus kordbbi kiadasan, sem az osldi képzésen. Raadasul a jatékosok tobbsége korabban
nem vett részt a football3 foglalkozasokon, igy id6t kellett szannunk arra, hogy megismerkedjenek

ezzel a mddszertannal. Ezért bevezetd foglalkozasokat szerveztiink a football3 mddszertanba.

Azok a korabbi jatékosok, akik a DIALECT2 program induldsakor a csapatban voltak, hosszu évekig a
csapat tagjai voltak, és jol ismerték a football3 mddszertanat. Ezen tulmenéen tobb olyan
mUihelymunkan is részt vettek, amelyek a "soft skills" (azaz a kozvetit6i készségek) fejlesztésére
Osszpontositottak. Ezért mélyrehatdéan ismerték a mddszertant, és ez lehetévé tette, hogy a csapat
edzé6je és trénere mélyrehatdan foglalkozzon velik a szocidlis témakkal. A csapat atlagéletkora 16-17
év volt. igy fogékonyabbak és tajékozottabbak voltak az dsszetett jelentésekkel és témakkal vald
foglalkozasra. Végliil pedig Kolonos kornyékérdl szarmazé serdiil6k voltak, akik bar migrans hattérrel

rendelkeznek, Gorogorszagban néttek fel, és ezért folyékonyan beszélnek gorogul. Két
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velink utaztak Osléba a képzésre, a buszon, ahogy fentebb mar kifejtettiik, 6sztondijas

kotelezettségeik miatt kiléptek a csapatbdl.

llyen korilmények kozott az Uj jatékosokkal az alapoktdl kellett kezdenilink a munkat, és olyan
egyszer(i fogalmakrél kellett beszélnlink, mint az egylittm(ikodés, elfogadas, kommunikacid, tisztelet,
valamint arrél, hogyan tudjuk ezeket az értékeket a labdarugdssal 6tvozni és a jatékunkban bemutatni.
A jatékosok profilja a digitalis projektek felépitését is befolydsolta. Mivel példaul a legtobb jatékosunk
gorog nyelvtudasa alacsony szint(i, olyan projektek mellett dontottek, amelyek nem fokuszaltak
tulsdgosan a szébeli vagy irasbeli tartalomra. Ezért dontottek egy stop-motion-animacios vided (1.
projekt) és egy olyan vided megtervezése és elkészitése mellett, amely a labdarugas értékeit mutatja
be (2. projekt). Rajottlink, hogy még azok a résztvevék is, akik a nyelvi akadalyok miatt nem tudtak
sokat részt venni a beszélgetésekben, jobban részt vettek a digitalis projektek Iétrehozdsdban, mivel

tobb gyakorlati feladatot tudtak elvégezni. A két projektrél az alabbiakban bévebben is beszamolunk.

Az eszkOztdr dltal javasolt néhdny gyakorlati tevékenység rendkivil hasznosnak bizonyult a résztvevék
felkészitésében a digitdlis tartalmak létrehozdsara és megvaldsitasara. Amikor példaul azzal a
kérdéssel foglalkoztunk, hogy hogyan lehet a fotdkat szerkeszteni és manipuldlni alhirek
el6allitasahoz, a "Kamera, felvételek és szogek" cim( tevékenységet valdsitottuk meg. A focipalyara
tableteket vittlink, és a résztvev6k kis csoportokra osztva gyakoroltdk a kiilonboz6 felvételek
készitését - a kozeli felvételektdl a nagyon széles felvételekig. igy megtanultak, hogy a kiildnbdz6

felvételek hogyan hordozhatnak kiilénb6z6 jelentést és informaciot.
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A fent emlitett tevékenység soran a résztvevék elméleti és gyakorlati ismereteket szereztek arrdl,
hogyan kell haszndlni a fényképezGgépet, és a kozvetiteni kivant lzenettél flggben donteni a

felvételrél. Mindez a megszerzett tapasztalat rendkivil hasznos volt, amikor a digitdlis videoprojekten

dolgoztak.

Annak eldontése érdekében, hogy mely digitdlis alkotdsi projekteket valdsitsuk meg, elészor is
megkértiik a résztvevbket, hogy a képzés végén gondolkodjanak el az eddig tanultakrdl, valamint arrdl,
hogy milyen technikai eszkdzokkel érzik magukat felkésziiltnek és kényelmesnek a munkat. Ezutan
meghivtuk 6ket az ActionAid athéni kozosségi kdzpontjdba, és megbeszélést tartottunk errél a
témardl. Miutan megbeszéltilk a nézeteiket, véleményiket és vagyaikat, otletelésbe kezdtiink, hogy
hogyan lehetne ezeket az elméleti inputokat valami gyakorlatias dologgd alakitani. Miutdn
meghallgattuk a kiilonb6z6 6tleteket, megszavaztuk a két legkivanatosabb projektet, és a résztvevik
megvitattak a feladatmegosztast - azt, hogy ki-ki hogyan jaruljon hozzd a digitalis projektek

|étrehozdsdhoz. Néhanyan koziiliik példaul inkabb a technikai eszkdzok (kamera,
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tablagépek), masok az el6dllitott tartalom szerkesztéséért feleltek, mig masok az anyagok

elkészitésében akartak segiteni.

Azelséegy stop motion animacios videoprojekt elkészitése volt. Ebben az esetben résztvevdink elGszor
a mddszert, majd a tartalmat valasztottak. Harom résztvevénk kordbban mar dolgozott ilyen
maddszerrel egy ifjusdgi kozpontban, és a tapasztalataikat szerették volna felhasznalni. A tartalomrol
valé dontés mar idSigényesebb volt. Mivel megbeszélést folytattunk a csapatunk heterogenitasardl és
arrdl, hogy a csapatunk nyitott minden egyénre, fliggetleniil nemzetiségétdl, etnikai hovatartozasatal,
fajatdl, nemétdl és egyéb statuszatdl, ez vezetett ahhoz, hogy a sportban rejlé sokszinliséget és az

abban rejlé lehetGségeket valasztottuk a stop motion animacios vided témajaul.

Az animacids projekt 5 taldlkozé-munkaértekezlet utan késziilt el. Az €56 kozos volt a 2 projekttel, és a

fentiekben leirtak szerint a projektek megvitatasat és kivalasztasat foglalta magdban. Tovabbi két
taldlkozéra volt sziikség a stop-motion-animacid képkockainak papirra vald megtervezéséhez, a
figurakkal kapcsolatos kutatashoz stb., a nyomtatdshoz, laminaladshoz ésvagashoz. A% taldlkozén a

tablettel elkészitettiik a képkockakat, és a végsé talalkozon
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a résztvevGk a "Power Director 365" alkalmazast hasznaltak a fotdok beillesztésére és a vided

szerkesztésére.

Ugyanezt a folyamatot kovették a masodik projekt esetében is. A focicsapat serdiil6i nagyban
beleszéltak abba, hogy mi keriiljon a videdba. Nem csak a foci3 edzésanyagat akartuk megmutatni,
hanem azokat a fontos életvezetési készségeket is ki akartuk emelni, amelyeken dolgozunk, mint
példaul a csapatmunka, a tisztelet, és hogy mindenki érezze magat szivesen latottnak a palyan,
flggetlendl attél, hogy kicsoda. A jatéktudas és ezen szélesebb kor(i Gizenetek dsszekeverése igazi litGs

hatdst adott a vidednak, és azt a befogadd lizenetet terjesztette, amirdl a football3 szél.

Mivel Ugy dontottek, hogy a serdilSk professziondlis kamerat és felszerelést haszndlnak, az
edz6nek/trénernek meg kellett tanitania ket a hasznalatara. A labdarigé-edzések sordn a résztvevék
egy része tobbszor is gyakorolta a kamera hasznélatat az edzG/tréner iranyitasaval, mas napokon pedig
az ActionAid kozOsségi kozpontban taldlkoztak a résztvevSkkel, hogy megismerkedjenek az altaluk
hasznadlt szoftverrel. A felel6sség megosztasa utan a serdiil6k eldontotték, hogy milyen tartalommal
és hogyan fognak fejlédni, és folytattak az el6készits l1épéseket, mint példaul a jelenetek felvétele és
a videdk 0Osszegyljtése. Az utolsd lépés a montdzs volt a szoftver segitségével, amelyben

Osszeadllitottdk a videdkat, és elkészitették a végeredményt.

A projekt megvaldsitasahoz 4 tlésre volt sziikség. A2 €10 k6z6s volt az animéacids projektével, ahogy azt
fentebb emlitettik. A kovetkez6 kett6 a képzések soran tortént, amikor a résztvevik felvételeket
készitettek a pdlyadzatrol (rovid videdk stb.). Az utolsé taldlkozon az Osszegyljtott anyagot

megszerkesztették és véglegesitették a videot.
A digitalis tartalom jellemzdi

Mint mar emlitettiik, 2> 1 projekt egy stop-motion animaciés vided volt a "sokszin(iség és befogadas a
sportban" témaban. Az elkészilt vided azt mutatja be, hogy a labdarigas hogyan kizdhet a

diszkriminacid és a kirekesztés formai ellen a befogadd megkozelités elfogaddsaval.
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A résztvevlk online kutatast végeztek, hogy megtalaljak és kivdlasszak a videdhoz hasznalt abrakat,
majd kinyomtattdk és laminaltdk Oket. Emellett egy nagyméretl zo6ld keménypapirbdl egy

futballpalyat készitettek hattérként, a vonalak fehér filccel tértén6 megrajzolasaval.

(Kattintson ide, ha tébbet szeretne Idtni)

Ami a % videodt illeti, ez egy kombinalt vided volt a futballkészségekrél és -technikakrol, de a football3
maddszertan altal tAmogatott értékekrél is. Ebben a videdban a serdiil6k technikai képességei keriilnek
bemutatasra, de az is, hogy a sport képes 6sszekdtni az embereket és harcolni a rasszizmus és az

intolerancia ellen.

A résztvevSk elGdlltak otleteikkel arra vonatkozdéan, hogyan lehetne a videdé f6 tartalmat
tovabbfejleszteni. Ezt kovetbéen az AAH munkatarsainak tdmogatdsdval a kamaszok kezdeményezték,
hogy az AAH altal biztositott professzionalis kameraval és az edzé/tréner irdnyitasaval forgassak le a
jeleneteket. A sziikséges jelenetek elkésziilte és Osszegyljtése utan a résztvevék videdszerkeszt6
szoftvert hasznaltak, amelybe beillesztették az Osszes videdt, majd folytattdk azok montazsat, és

elkészitették a végsé projektet.

(Kattintson ide, ha tébbet szeretne Idtni)

Megszerzett tudatossag

A digitalis és médiamdlveltségi eszkoztar j6 alapot jelentett az edz6k/trénerek szamara, amelyre
tdmaszkodva atadhattdk az ismereteket a serdiléknek. Mivel az oktatasi képzésekben a nyelv donté
fontossagl, az edz6k/trénerek az eszkoztar hasznalata soran szembesiiltek ezzel az akadallyal, és
ennek kovetkeztében nehézségek meriltek fel a digitalis/médiaismereti képzés megvaldsitasaban.
Annak érdekében, hogy lekiizdjék ezt az akadalyt, és a serdiil6k alaposan megértsék a képzés értelmét,
az AAH munkatarsai gyakrabban szerveztek taldlkozékat a résztvevékkel. A serdiil6k részt vettek
azoknak a digitdlis eszkdzoknek a kivalasztdsdban, amelyekre a digitalis tartalomprojektek
|étrehozdsdhoz sziikséglik lesz. Ezt kbvetGen, a digitalis és médiaképzéssel kombinalva a serdilék Ggy

érezték, hogy
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pemutatiak a Csapatna ‘ a Szofrtverekel es a

hasznalt eszkdzoket.

A résztvevbkkel vald szamos talalkozot kdvet6en, valamint a képzés megvaldsitdsanak alternativ és
gyakorlatiasabb moddjainak felfedezése utan végll dontottink a digitalis projektek otleteirél és
tartalmardl. A média/digitalis eszkozokkel kapcsolatos képzés soran a résztvevék megértették, hogy a
digitalis vildag hogyan kozvetithet (izeneteket vagy manipulalhat jelentéseket, és hogy ezek

elemzéséhez és atgondolasahoz kritikus elmére van sziikség.

Az elkészitett videdk egyszerlien és érthet6en bemutatjdk, hogy a sportban a befogadd
megkozelitésnek megvan a lehetdsége a diszkriminacié elleni kiizdelemre. Mindkét digitalis tartalmi
projekt a csapattagok egylttmikddését segiti el6 kulturdlis hattértdl, kortol és nemtdl fliggetlendl. A
videdk készitése soran minden résztvevé megosztotta az otleteit, és tiszteletben tartotta az egyes
serdilSk eltéré megkdzelitéseit. Mindkét videdn keresztil olyan értékeket népszer(sitettek, mint a

tisztelet, az egylittm(kodés, a tolerancia és a sokszin(ség.
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A football3 mddszertan nagy hatdssal volt a résztvev6kre mindkét digitdlis tartalomban. A stop motion
animaciés videdban a résztvevék témaként vdlasztottdk a sokszinlséget a sportban és azt, hogy
mindenkit be kell vonni, fliggetlenll a stdtuszatdl vagy a szarmazdsatdl, amelyek olyan témak,
amelyekkel az f3 megbeszéléseink soran szamos alkalommal foglalkoztunk, és a football3 szabdlyainak

javaslataival dolgoztunk rajtuk.

A masodik projektet, a videdt illet6en a résztvevék ugy dontottek, hogy megmutatjak, hogy az olyan
értékek, mint a tisztelet, elfogadas, befogadas stb., amelyek a programunk alapelvei/értékei, hogyan
mutathatdk be egy futballmeccsen. A vided f6 6tlete az volt, hogy a fenti értékeket 6sszekapcsolja a
futball3 edzések soran fejlesztett technikai készségekkel. A labdarugéedzések soran a fenti értékeket
a résztvev6k megosztjdk és megdolgoztatjdk, és ez inspirdlta a serdil6ket mindkét vided
elkészitésében. Miutan tobbszér megbeszéltik a résztvevbkkel, hogy milyen témat szeretnénk
kiemelni a videdban, konkrét szavakkal (tisztelet, sokszin(iség, tolerancia, egylttmiikddés) fejeztiik be,
és az edzG/tréner hazi feladatot adott nekik. A fent emlitett hazi feladat az volt, hogy a serdil6k
készitsenek egy jelenetet vagy/és egy forgatdkdnyvet, amelyet a videdban az altalunk megkotott
szavaknak megfelel6en haszndlnank. A résztvevlk visszajottek az otleteikkel, néhdnyan lerajzoltak az
otleteiket, masok pedig megirtak a forgatékonyvet. A videdban bemutatott jelenetek a széonak a
palydn torténé cselekvéssé alakitasan alapulnak. Egy olyan vilagban, ahol a diszkriminacid és az
intolerancia mindenhol jelen van, és mivel a sportpalydn is torténnek hasonlo esetek, a football3 azért

jott, hogy lekiizdje ezeket az akadalyokat, és népszerdsitse a futball pozitiv aspektusat.

Mindkét digitdlis tartalmi projekt eredményeként fontos kiemelni a serdiilék és az edzd kozotti
megbeszélések fontossagat. A serdil6k kifejtették véleményiiket azokkal az értékekkel kapcsolatban,
amelyekkel a football3 edzéseken dolgozunk, és olyan Uj megkozelitéseket fedeztek fel, amelyekre
addig nem is gondoltak. Az eszmecsere révén a résztvevéknek lehet6séglik nyilt arra, hogy jobban
megértsék egymast és tiszteletben tartsak a masik allaspontjat. Ennek alapjan és az alkotas folyamata
soran megfigyelhet6 volt, hogy a csapat jobb egylttm(ikodést és lelkesedést mutatott, mivel ez

olyasmi volt, amit kordbban még soha nem csinaltak.
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A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

A résztvevGk nagyon fogékonyak voltak a digitalis projektekre, amelyeket az Akadimia Platonosban, az
ActionAid athéni kozosségi kozpontjdhoz kozeli parkban tartott kozosségi utcai rendezvényen

vetitettek ki.

Pontosabban, nagyon biuszkék voltak arra, hogy alkotasaikat nyilvdnos helyen dllitottak ki.
Kommentaltak a videdk kiilénboz6 jellemzbit, és sokat gondolkodtak a videdkra valé felkésziilésikrol.
Egy lany példaul megjegyezte, hogy annak ellenére, hogy egy vided rovidnek tlinhet, a mogotte allé
felkésziilés igényes és idGigényes. Hozzatette, hogy a sok munka ellenére az eredmény nagyon

kifizet6d6 volt.

A kiallitdsi esemény résztvevdi kilonb6z6 mddon reagdltak a partnereink altal készitett videdkra.
Annak ellenére, hogy nem értettek mindent, amit mondtak, néhanyat nagyon humorosnak talaltak (pl.

az Olaszorszag altal készitett rovid videdkat).

A kidllitasi eseményen kivil tovabbi terjesztési technikdkat is alkalmaznak a digitalis projektek

terjesztésére. Példaul feltoltésre kerlilnek a Dialect2 honlapjara, valamint szervezetiink kdzosségi

s

recepcidjanal elhelyezett televizién, ahol minden kedvezményezettiink varakozik a taldlkozékra vagy

programokra.

LINK A MEGOSZTOTT MAPPAHOZ:

https://drive.google.com/drive/folders/1eTw03YL0-ee03ljp5e7jsuV ulbafgxh
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A digitalis tartalom létrehozasa

A miihelymunka felénél a csoport (amelynek Osszetételét a 4.1. dokumentum tartalmazza) elkezdte
megkérdGjelezni a digitdlis tartalmak el&allitasi mddszereit és jellemzdit. A folyamat fokozatosan

zajlott, tobbféle felbukkanasi stratégiat alkalmazva, és tobb fazison keresztil.

A megbeszélések f6 mddszerei a brainstorming és az Osszejovetelek voltak. A brainstormingot
altaldban egy mediator koordinalta, akinek mar nem a kapcsolati egyensulyok kezelése és a
konfliktusok kozvetitése volt a feladata, hanem az egyéni Gtletek kifejezésének 6sztonzése, szervezése

és szintetizaldsa egyetlen kollektiv 6tletté.

A témdk, amelyek a legerésebben kirajzolddtak ezekbél a megbeszélésekbdl, és amelyek példaként

szolgdlhatnak arra, hogy bemutassdk, hogyan hasonlitottak 6ssze a résztvevék az elképzeléseiket,
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a sztereotipidk és elGitéletek. A workshop résztvevdit arra kérték, hogy magyardzzak el azokat a

sztereotipidkat és elGitéleteket, amelyeket 6k maguk is elkdvetnek mas emberekkel szemben.

Ezekbdl a klisékbdl és elGitéletekbdl lehetett - nem tul rejtetten - nemi, kulturalis, foldrajzi és
tarsadalmi megkiilonboztetéseket levezetni, amelyekkel a fidk és a lanyok hamar tisztdban lettek. A
kovetkez6 lépés az volt, hogy elgondolkodjunk kényes és paradox helyzetiikon, vagyis azon, hogy

egyszerre azelGitéletek és ezaltal a diszkriminacid hordozoi és targyai.
Egy hatékony példa:

"Lehet, hogy azt gondoljuk, hogy a romdk piszkosak, de ha belegondolunk, még ha igaz is, hogy
van, aki piszkos, nem lehet mindegyikiik piszkos. Ez tényleg matematikai kérdés. A
beszélgetéseink sordn rdjéttiink, hogy mi magunk is szenvediink egyfajta elbitéletektdl,
példdul amikor a stadionokban az ellenfél csapatdnak szurkoldi azt mondjdk a ndpolyiaknak:
"Mosakodjatok meg!", vagy amikor nyaralni megyiink Calabridba vagy Puglidba, ami nem

Pdrizs vagy New York, és az emberek azt mondjdk, hogy a ndpolyiak szarok, tolvajok stb.".

(Asia Arrigo, a Digital Media Literacy Lab munkatarsa)

Erdemes kitérni a tobbi végrehajtott tevékenységre, hogy jobban megértsiik a leghatékonyabb

eredményeket hozé munkamaddszereket.

Példaul, ismét az elSitéletek témajaval kapcsolatban, megprébaltuk azonositani, hogy melyek azok az
elGitéletek és sztereotip elképzelések, amelyek a mlhely minden résztvevéjében a leginkdbb jelen

vannak, tehat nem csak a fiuk és a [anyok, hanem a kozvetiték és a vezetdk is.

Erdekes kisérletet végeztek a kifejezetten erre az alkalomra létrehozott WhatsApp-csoport
segitségével. A csoport minden egyes tagjat arra kérték, hogy irjon le négy olyan jellemzdé elemet
magarol, amely kivilr6l nem egyértelm(ien kikovetkeztethetd (pl. jellem, hobbi, érdekl6dési kor,
iskolai végzettség, kulinaris preferenciak, irodalmi izlés, filmek, zene stb.) Ezen elemek kézil a tobbi
résztvevének azt kellett azonositania, hogy mi volt az egyetlen hamis allitds. A jaték természetesen
teret  engedett a résztvevék  félrevezetési kisérleteinek, kovetkeztetéseinek  és

ellenkovetkeztetéseinek, amelyek lehet6vé tették, hogy az egész csoport jatsszon a
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a sztereotipia gondolatat, és elindit egy megforditasi folyamatot, amely aztan, mint késGbb latni

fogjuk, kozvetlendl a digitdlis tartalomba aramlik.

igy fordulhatott elS, hogy Asia (tizenhat éves) esetében kilencb&l kilenc ember hamis allitasként
szavazott a "tudok focizni" allitasra, nyilvanvaldan a nGi neme 4ltal kondicionalva, de az is, hogy Mirko

(valds epizdd, kitalalt név) esetében a valaszok egyenléen oszlottak meg a kiilonb6z6 jelzésekre, mint

példaul "heteroszexualis vagyok", "szeretek tancolni", "bokszolok".

"Jdtszani azzal a képpel, amit mdsok rdlunk alkotnak, jo mdka volt. A kisérlet alapja az volt,
hogy a fizikai megjelenésiink kondiciondlta azt a képet, amit mdsok, akik keveset tudtak
rélunk, alkotnak rdlunk. A tébbi résztvevs, az én esetemben a tébbi résztvevé nagyon
bizonytalan volt, azt nézték, hogyan 6Itézkédém és hogyan viszonyulok hozzdjuk, hogy egy

srdc vagyok-e, aki trap zenét hallgat, vagy hogy lehet-e egy sajat
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papagdj. Amikor felfedtiik a helyes vdlaszokat, és mindenekel6tt az okokat, amelyek arra
vezettek, hogy egy bizonyos modon szavazzunk, az jo mdka volt. El6ttiink deriilt ki, hogy milyen
rosszul érveliink, amikor ranéziink egy emberre, és hogy hagyjuk, hogy az agyunk és a minket
kériilvevé lizenetek kondiciondljanak minket, a valdsdg helyett". (Simone Quarta, a digitalis

médiamveltség workshoprol)

Ekkor az alapvets Iépés az volt, hogy ezt a tudatossagot digitalis tartalomma alakitsuk at.

Az alapvetd igény mindenki részérél az volt, hogy olyan tartalmakat képzeljiink el és allitsunk eld,
amelyek az ilyen tipusu dinamikara utalnak, de egy pontos kontextusba, a labdarigas kontextusaba
helyezve. EI6szor - szintén kollektiv dontéshozatali folyamatok révén - egy mesterséges intelligencidn
alapulé avatar megalkotdsdra gondoltak, amely egy hires ember képét "kihaszndlva" arra készteti a
megfigyel6ket, hogy elgondolkodjanak azon, hogy a sport vildgdban milyen gyakran és milyen
erGteljesen reprodukalddnak a kirekesztés és a diszkriminacid bizonyos dinamikai. Ezt kovetGen ugy
dontottek, hogy lemondanak a "kibernetikus" szereplSkrél: maguk a mlhely résztvevéi lennének azok,
akik két kis szkeccsben, amelyekben a futball vildgdval kapcsolatos legklasszikusabb sztereotipidkat

reprodukalnak, karaktereket személyesitenének meg.

A csoport elkezdett gondolkodni a kornyezetiikben és a sajat szemiikben leggyakrabban el6forduld
elGitéleteken: a nék nem tudnak focizni; az afrikaiak nem tudnak megtanulni olaszul, és ha
megtanulnak, akkor is ugyanazokat a nyelvtani hibakat kovetik el (példaul mindig infinitivuszban
hasznaljak az igéket); a ndpolyiak mind becstelenek és csaldk; a fekete sportoldknak a fizikai erén kiviil
mas képességeik nincsenek, és igy tovabb. Miutdn ezek kozil a reprezentdciéd szempontjabdl
leghatékonyabbakat azonositottdk, az eszkdzkészlet 4&ltal javasolt tevékenységeket tovabb

mélyitették, hogy minéltobb elemet lehessen beépiteni a videdvazlatokba.

Ezzel kapcsolatban érdemes kiemelni, hogy a dontéshozatali folyamat soran egy olyan téma meriilt
fel, amely a didkokat hosszas vitara késztette. "Ha a mi tartalmunkat - elmélkedett Edoardo -, amely
paradox kulcsban még mindig a diszkriminacio szinterei, nem értik meg... Nem azt kockaztatjuk, hogy
az ellenkezd hatast érjik el, és szitjuk a gy(loletbeszédet és a tovabbi verbalis, s6t fizikai er6szakot?".
Hosszas vita utdn arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy annak érdekében, hogy ne vallaljunk ilyen

kockazatot,
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a tartalomnak maximalisan fel kellett volna toltenie ezeknek az el&itéleteknek és sztereotipidknak a
groteszk aspektusait, hogy nevetségessé viljon, és igy elkeriilhetetlenll mindenki szamara értheté
legyen. Ezen tulmendéen ugy dontottek, hogy egy tovdbbi digitdlis tartalmat javasolnak, amely - a
workshop résztvevdi altal a torna soran készitett felvételek felhaszndldsdval - bemutatta volna, hogy
a Football3 hogyan képes megdonteni a kilvildagbdl a futball mikrovildgdba reprodukalédd

diszkriminacidkat és el6itéleteket, és igy hogyan lehet a Football3 pozitiv, kdvetendé modell.

A digitalis tartalom jellemzdi

A megbeszélések utan attértlink a két rovid videdvazlat és a storytelling vided koncepcidjara és

elkészitésére.
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Ez utdbbi gesztusa nem volt tul bonyolult. Az adaptacié kezdeti szakasza utdn a mdhely résztvevéi a
Football3 palyan tudtak jelen lenni az eszkozeikkel egyitt anélkil, hogy tulsdgosan megzavartak volna
a sporttevékenységet, bar a jatékosok egyes viselkedésformait elkeriilhetetleniil kondiciondlta a
jelenlétiik. A workshop végén egy korilbelll négyperces videdt vagtak 6ssze, amely hatékonyan allitja
vissza a filmezési munka soran fenntartott kooperativ szemléletet, a tornan résztvevékkel kialakitott
kapcsolatot, valamint az utébbiak mérlegét is 6sszegydjtik egy sor révid interjun és a harmadik félidé
felvételén keresztil (az, amikor a Football3 mérkdzés jatékosai elgondolkodnak azon, hogy mi

mUkodott vagy nem mikodott a mérkGzés sordn).

A két videdvazlat szintén nagyon hatdsos, és megfelel§ teljességgel kdzvetiti az osztdlyteremben és a

terepen végzett munkat.

Mindkét videdban van egy szandékosan nagyon feltoltott szerepld, aki klasszikus fekete 6ltonyt és
fehér inget visel, nagy gallérral, feltin6en kigombolva. Szdmos olyan tulajdonsaga és kiegészit6je van,
amelyek viccesen hatnak rd: zselés haj, karkots, napszemiiveg, és egy fehér papirokkal teli mappat
lobogtatva mozog. Rogton kideril, hogy 6 egy futballiigynok, akit azért béreltek fel, hogy megnézze

néhany fiatal sportold kvalitasait.
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Az elsé jelolt Susy, de amint a lany odalép az ligyndkhdz, az megmutat neki néhany féldon felhalmozott
mellényt; ramutat a lanyra, és arra kéri, hogy néhany éran belll mosottan hozza vissza neki. A
futballozni képtelen né sztereotipidja 0sszefonddik azzal a sztereotipidval, amely hazank tul sok

terliletén, kiilondsen Dél-Olaszorszagban nagyon is jelen van, ahol a néi alakot még mindig a haztartasi

és gondozasi munkdval hozzak 6sszefliggésbe.

dialect

Susy azonban atveszi a labdat, és minden lgyességét bemutatva elkezd dribbelni, az tigynékot pedig
dobbenten hagyja. Csakhogy a teljes erejébdl a szeme elé taruld gy el6tt az utdbbi megfeledkezik

(taldn) sajat elGitéleteirdl, lelkesen jegyzetel, és odalép Susyhoz, hogy beszélgessen vele.
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A lany azonban hallani sem akar errél, ramosolyog, visszaadja a labdat, és azt mondja neki: "Kérj

tanacsot egy jo textilpuhitérdl, amivel kimoshatod a mellényeidet!".

RSELF
Gooo
TERGENT:!!

A masodik vazlat az els6 vazlat formatumat koveti. Ezattal Praeedip, egy indiai tinédzser, aki évek 6ta
Napolyban él, bukkan fel a szerencsétlen ligyndk Utjdban. Az Gigyndk azonban nem tud errdl, és miutdn
megcsodalta a fiut, ahogy dribbel, megprdbdlja lekezel6en beszélgetve lekotni 6t: "Te... foci... golt [6sz...
a csapatom... jatszol!". Praeedip nem haborodik fel, hanem gyakorlatilag az arcdba nevet. Rogton
utdna valaszol, részben olaszul, részben napolyi dialektusban: "De miért beszélsz igy? En 6t nyelven

tudok!".
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Erdemes néhany szét szdIni a két rovid videdvazlat gyartasi pillanatairdl. A videds torténetmeséléshez
hasonléan e két digitdlis tartalom forgatasa is a bagnoli Metropark Stadionban zajlott szombat

délel6ttonként a Football3 torna foglalkozasai el6tt, alatt és utan.

Ebben az esetben is érdekes volt megfigyelni a k6z0s részvételt a forgatasban, el6szor a vided két
fészereplGjének felkészitésében, majd a rendezs és az operat6r tamogatdsaban. Alapvetéen a
fiatalabb fiuk és lanyok, azaz a verseny résztvevéi ezen az alkalmon is kiilonb6z6 mddon vettek részt a
digitalis tartalom létrehozasdban, és amikor ezt aztan az idGsebbek és a m(ihelyt koordinalé szakérté

befejezték, a folyamat részének érezték magukat.
Megszerzett tudatossag

A képzés egyik nagyon érdekes szakasza volt az, amely arra 6sztondzte a fidkat és a lanyokat, hogy
meséljék el didktarsaiknak mindazokat az epizddokat, amelyekre emlékeznek, amelyekben a digitalis
galaxisra jellemz6 gy(iloletbeszéd keresztezte a sport vildgaval kapcsolatosakat. Példaul annak a

spanyol vonalas nének az esete, aki egy helyi Serie A mérk&zésen baleset dldozata lett.
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erdsen sértegetik a vilaghaldn, mert ez az eset azzal volt kapcsolatos, hogy allitélag képtelen volt
mozogni a futballpdlyan. A széban forgd esetet minden szempontbdl elemezték, a fiik és a lanyok
agymenésen és paros helyreallitason keresztiil. MindenekelStt a kontextus kerlt keretbe, és kideriilt,
hogy a két elem kozott, amelyet elemeztek, abszolut nincs kapcsolat: a baleset és a vonalbird
képességei kozott. Ellenkezbleg, az deriilt ki, hogy "valdszinlleg ez a vonalbiré nagyon jo lehet, mert
egy nének nagyon nehéz érvényesiilnie egy olyan szexista vilagban, mint a futball, és még Serie A

meccsek birdjava is eljutni".

"Az elGitéletek és a gyliléletbeszéd mindig hamis dllitdsokon alapul, ezt Idttuk akkor is, amikor
a mihely sordn az dlhirekrél érveltiink. Az, hogy a soroksdri né teljesen véletlen balesetet
szenvedett, 6sszefligg azzal a hamis hiedelemmel, hogy a nék nem tudjdk, hogyan kell a
futballpdlydn lenni. Ebben az értelemben az internet megafonként mikdodik, mert lehetévé
teszi, hogy mindenki "kalapdljon" és terjessze ezt a hamis informdciot. Rdaddsul ez egy fal,
amely mégé el lehet bujni, és egyfajta virtudlis tér, ahol mindenki feljogositva érzi magdt arra,
hogy sértegessen, szérny(i dolgokat kiabdljon, és megiisse azokat, akik nem tudjdk megvédeni

magukat". (Mattia Taormina, a digitalis médiam(iveltség workshopraol)

"Az internet nagyon gyakran képes értékké vdltoztatni azt, ami ostobasdgként, ididta viccként,
egy olyan gesztusként sziiletett, amely akdr tudattalan szinten is sérté lehet. MielStt
megnyomndnk a "megosztds" gombot, meg kell kérdezniink magunktdl, hogy valdban
"osztjuk"-e ezt a gondolatot, és meg akarjuk-e "osztani" mdsokkal. Valdszindleg elkertilnénk,
hogy annyi ostobasdgot mondjunk és terjessziink, és olyan embereket befolydsoljunk, akiknek
esetleg kevésbé vildgos gondolataik vannak, mint nekiink. Ugyanez vonatkozik a mesterséges
intelligencidra is, amelyet tanulmdnyoztunk és megértettiik, hogy egy nagyon erés eszkoz,

joban-rosszban". (Bruno Cavallini, a Digitalis médiam(iveltség mihelybdl)

Ami a Football3 bajnoksag és a digitalis gyartas kozotti kapcsolatot illeti, elmondhatd, hogy ez 6sztonos
és kapcsolati szinten valdsult meg. A tornan részt vevé fiuk, felfedezve, hogy a t6lik megszokottdl
eltérg sporttipust valdsithatnak meg, idével rajottek, hogy mas kontextusokban mennyire folyamatos
diszkriminativ és kirekeszté dinamikak veszik koril 6ket; és mindenekeldtt rajottek, hogy megtanultak

tullépni ezeken a dinamikakon...
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természetesen (még ha sokan kéziilik soha nem is hajlanddak ezt beismerni), ugyanazzal, amivel mar
rég megtanultak normdlisnak tekinteni egy olyan osztalytars jelenlétét, akinek a bére mas szind, mint

az 6veék.

Valdszinlleg a Susy és Mattia "duettjét" szinpadra allito digitdlis tartalom aligha sziiletett volna meg,
ha nem lett volna kozel harom évig a Football3 mérkGzései, amelyeken férfi és néi tinédzserek
egyenranguan jatszottak és klizdottek egymassal a futballpalyan; talalkoztak és beszélgettek a Serie A
profi labdarugdival; részt vettek fiatal nGi labdarigok régtonzott szabadstilusu bemutatdin, és igy

tovabb.
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meglepd volt, hogy a mérkézések soran a konﬂlktusok szintje nagyon alacsony volt, és nagyon ritkan
alapult, vagy hasznaltdk fegyverként példaul a nemi vagy foldrajzi szarmazas alapjan torténd

megkilonboztet6 dinamikat.
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"A torndn részt vevé fiuk és Idnyok tébbnyire mdr a projekt elsé kiaddsdban is részt vettek, igy
bizonyos fokig a mddszertanban is érintettek voltak, amib6l nagyon sokat meritettek és
meritenek. Ami a mérkézésekbdl kideriilt, az mindenekel6tt az a vdgy volt, hogy a jatékos
pillanat érvényesiilién, miké6zben minden esetleges megkiilénbéztetés, konfliktus, fesziiltség
automatikusan hdttérbe szorult, k6szénhetéen annak is, hogy - meg kell mondani - a fituk és a
Ianyok ekkorra mdr konszoliddlt kapcsolatban voltak egymdssal". (Anna Michela Franzese, az

irdstudds m(ihely edzGje és trénere)
A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

Aprilis 6-4n a Bagnoli varosrészben, a Viale Campi Flegrei negyedben keriilt sor a kiallitasra, amelynek
kett6s célja az volt, hogy megmutassa a kornyékbelieknek a mihely soran létrehozott digitalis

tartalmakat, és elmagyardazza az embereknek, hogyan artikuldlédott a projekt, és ennek

kovetkeztében milyen gondolatok meriltek fel a résztvevékben.
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A kiallitasi eseményen részt vettek mind azok a fidk és lanyok, akik a bajnoksag soran Football3-at
jatszottak, mind pedig azok, akik a mihely fGszereplGi voltak, és akik igy a digitalis tartalom tdmogatoi

voltak. Természetesen a kozvetit6k csoportja tdmogatta 6ket.

A kezdeményezés tébb 6rdn at tartott, gyakorlatilag "elfoglalva" a régi Bagnoli teret, amely ma
sétdléutca, ahol hétvégén a kornyék lakéi sétdlnak vagy a nap tobb 6rdjaban a barban llnek. A tér
egyik oldalan egy rogtonzott focipdlya volt, amelynek kapujat az utcai foci legjobb hagyomanyai szerint

egy épllet bejarati kapuja és két fa jelentette.

Egy stratégiai helyen, a szemkdozti oldalon volt a projekt bazispontja, egy bankettel és egy televiziéval,
ahol a két vazlatot és a mesél§ videdt hurokban sugdroztdk, felkeltve a jardkel6k figyelmét. A
banketten mindig volt egy-két fiu és néhany feln6tt a Dialekt2 munkatarsai kozll, akik készen alltak

arra, hogy hireket, szérdélapokat, informacidkat adjanak a hozzdjuk forduldknak.

"Az dprilis 6-i esemény a teriilet visszaszolgdltatdsdnak és bevondsdnak pillanata volt. A
fiatalok elhoztdk a befogaddsrol és a tiszteletrél szolo elképzeléseiket a kérnyékre, narrativdkat
alkottak a diszkrimindcio és a kirekesztés ellen, megmutatva a sport dénté szerepét e
jelenségek elleni kiizdelemben. A hdnapok alatt létrehozott digitdlis termékek nyilvdnos
bemutatdsa és megosztdsa a teriiletiik lakoival ravildgitott a média tudatos megkézelitésének
fontossdgdra, amely - mint ebben az esetben is - nagyon erds eszkéze lehet a befogaddsnak
és a megkiilénbéztetés elleni kiizdelemnek. A szomszédsdg reakcidja figyelmes volt és nagyon
érdeklédé az olyan kérdések irdnt, mint ez, amelyeket gyakran aldbecsiilnek". (Claudia

Gallinaro, a projekt mdveltségi miihelyének oktatdja)

A rendezvény soran a fiukbdl és lanyokbdl allé csoport érdkon at tablet és mobiltelefon a kézben

jarkalt, megallitotta a jardkelSket, és egy harom kérdésbdl allé kérddivet kinalt nekik.

1. On szerint diszkrimindljdk a néket a futball vildgdban?
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2. On szerint egy kiilféldi gyereknek ugyanolyan esélye van arra, hogy focicsapatban

jatsszon, mint egy kiilféldi gyereknek?
3. On szerint lehet ma mdr fizetés nélkiil is focizni?

A kérdGiv kitoltése utan a jarékel6knek megmutattak a két vazlatot (és ha volt elég idejik, a videds
torténetmesélést is). Miutan meghallgattdk a videdk megtekintésébdl fakado reflexidkat, a fiatalok,
feln6ttek és iddsek, akiknek a kérdéseket feltették, a filk és a lanyok harom "valasz" formajaban,
"Tudtad, hogy...?" formdban prébaltak megmagyarazni a diszkrimindacié problémajanak dimenzidjat a

futball vildgaban, amelyek valdjaban nem voltak masok, mint néhany aggaszté adat kimondasa.

1. Tudta, hogy... a FIGC dltal nemzeti szinten regisztrdlt labdarugdcsapatok tagjainak

minddéssze 4%-a n6?

2. Tudtad, hogy... Egy sor biirokratikus akaddly akaddlyozza a kiilféldi kiskoruak részvételét

a FIGC dltal szervezett bajnoksdgokban?

3. Tudtad, hogy... Olaszorszagban és kiilbnésen délen nagyon kevés nyilvdnos pdlya van, és

az egyetlen maodja annak, hogy fizetés nélkiil focizhass, az utcan van?
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Illy médon nemcsak a megtett utat lehetett megosztani a kornyék lakdival, hanem egy kényes
kérdéssel kapcsolatos gondolkodasra is 6sztdnozni lehetett. Arrdl is gondoskodtak, hogy a projektben
részt vevo fiuk és lanyok lelkesedésiikkel, de természetes és érthet6 korlataikkal is elmondjak, amit a
torna és a mihelymunka sordn feldllitottak, ismét a felnGttek kdzvetitése nélkil, kivéve a fiatal

kozosségi medidtorokét.
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"Gyoényori volt, semmit sem lehetett érteni! Mikézben fociztunk, megdlltunk, hogy
beszélgessiink az emberekkel, kérdezziink téliik, és 6k meghallgattak minket; Aztdn
megmutattuk nekik a videokat, elvittiik 6ket a bankettre, és megirattuk veliik a neviiket és a
telefonszamukat, mindenki azt mondta, hogy jok voltunk". (Luigi D'Amico, a Football3 verseny

résztvevdje)

"A helyszinen végzett munka nagyon fontos ezeknek a gyerekeknek és fiataloknak, akiknek az
iskola szinte soha nem tud megfelel6 vdlaszokat adni. Az évek sordn sokan taldltak vdlaszt
nehézségeikre a helyi alulrél szervez6d6 csoportok, egyesiiletek, harmadik szektorbeli
szervezetek dltal szervezett tevékenységekben; és a legkiilonfélébb mddokon, mint példdul
festés, hip-hop, foci. Tavolrdl kévettem a projekt tevékenységeit, jo volt, amikor taldlkoztam
a tanitvdnyaimmal, akik olyan biiszkék voltak, hogy valamit el tudtak nekem magyardzni, és
arrdl beszéltek, hogy a labdarugdsnak egyesitenie, 6sszehoznia kellene az embereket, és hogy,
ahogy egyikiik mondta: "A mobiltelefonok néha egymas ellen hangolnak minket". (Daniela

Florio, altalanos iskolai tandr és a kertlet lakdja)

"Az egyik dolog, ami a mihelymunka sorén és a digitdlis tartalom létrehozdsa sordn a
legiobban megragadott, az volt, hogy a fitk mennyire képesek voltak életet adni, majd
értelmezni a negativ karaktert, a futballiigynoékét. Ez azért fontos, mert arra utal, hogy
mennyire megértettek bizonyos dinamikdkat, és tanulmdnyoztdk "az ellenséget"” s,
megértették, hogy bizonyos viselkedések hdtterében sztereotipidk és eléitéletek dlinak. A
videdban szerintem leginkdbb az miikédik, hogy az ligyész az eléitéleteinek "magassdgabol”
aztdn hajlandd "dtmenni" rajta, amint rdjén, hogy kihaszndlhatja ezt a helyzetet, de az ajtét
Praeedip és Susy zdrva taldlja, akik sajdtos torténeteikbél és tapasztalataikbol meritve
jatszottdk el ezeket a karaktereket. Az dltalunk haszndlt irénia minden bizonnyal az a plusz
fegyver, amellyel ezt az lizenetet dtadhatjuk". (Francesco Peppino D'elia, a digitdlis média

szakértbje és az irastudas mlhelyének vezetdje)

"Az dprilis 6-i nap nagyon fontos volt a fiuk szamdra. Egyike volt azoknak a dolgoknak,

amelyeknek mi, pedagdgusok taldn nem tulajdonitunk tul nagy jelentéséget, de sok tényezd
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miatt, kezdve a bajnoksdgban résztvevék célcsoportjatdl, ez egy olyan elismerés volt, ami nem

gyakran térténik meg. Mi
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olyan fiukrdl és Ildnyokrdl beszéliink, akiket gyakran marginalizdlnak a szomszédsdg
kézdsségében, mert rendetlenséget csindlnak az utcdn, zavarnak, kiabdlnak, koszolnak. Sokan
ki nem dllhatjak 6ket, és minél inkdabb érzik ezt az ellenszenvet, anndl tébbet viselkednek
rosszul. Ezen a napon a dinamika megfordult. Sokan, akiket megszdlitottak, vagy akdr megq is
szolitottdk Gket, meglepbdve lattdk, hogy milyen utravaldval szembesiiltek, és ez valami
ujdonsdg volt szamukra. Eltekintve attdol a diihtél, amit az embereknek Idtniuk és sajat
keziikkel megérinteniiik kell ahhoz, hogy megértsék, hogy ezeknek a gyerekeknek egyszertien
csak pozitiv lehetéségekre és példaképekre van sziikséglik, ez egy olyan dolog volt, ami nagyon

jol miikédétt". (Mario Lambiase, edzd)

A fluggelékben a kovetkez6kben a miihely soran életre keltett mémek koézil mutatunk be néhanyat:
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A mémek készitésének szentelt tréningeken rengeteg didk vett részt, akik el6sz6r a mindennapi életiik
szituacioirél beszamolva, példaul a szombat reggeli versenyek kezdési id6pontjanak kifigurazasaval

ismerkedtek és ismerkedtek meg az eszkdzzel.

Egy Ujabb brainstorming utan Ugy dontottek, hogy "pozitiv' mémeket fejlesztenek ki, azaz egyfajta
valaszt adnak az olyan negativ helyzetekre, mint amilyenekkel a fiatalok gyakran szembesiilnek a
vilaghaldn, vagy a képeket arra hasznaljak, hogy elitéljék a diszkriminativ vagy kirekeszté dinamikakat,

dinamikdkat, amelyeket a serdiil6k talan nem azonositanak azonnal ilyenként.
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A digitalis tartalom létrehozasa

A digitalis irdstudas-oktatasunk kezdetétél fogva teljesen egyértelm(ivé valt, hogy a videdkészités
kulcsfontossagl a gyerekek bevonasahoz, és olyan modon kelti fel a lelkesedésiiket, ahogyan a
hagyomanyos gyakorlatok nem tudtdk volna. Kezdetben nehézségekbe Uitkdztlink bizonyos témak
kozvetitése és konkrét tevékenységek végrehajtdsa sordn, kiilonosen azokkal, akiket elsGsorban a
labdaruigas érdekelt. Abban a pillanatban azonban, amikor elkezdtiink egyszer( videdkat késziteni az
okostelefonjaik segitségével, a projekt iranti elkdtelezettségiik és érdekl6désik jelent6sen megndtt.
Néhany gyermek figyelemre méltd természetes tehetségrdl tett tanubizonysagot a kamera el6tti

szereplés terén, és gyorsan alkalmazkodtak a videdkészités improvizativ igényeihez.

Mar koran észrevettiink egy feltlind problémat: sok gyereknek nem volt elég tiirelme ahhoz, hogy
tobbszor is felvegyék ugyanazt a jelenetet. Még nagyobb kihivast jelentett azonban a videdkészités
tervezési és Otletelési szakaszatdl vald idegenkedésiik, amelyet gyakran farasztonak és kimeritGnek
taldltak. Inkdbb rovid, spontdn cselekedetekre szantak el magukat a kamera el6tt, azonnali eredményt
varva a képernydn. Jelent6s id6t, eréfeszitést és gyakorlati gyakorlatokat igényelt, hogy megtanitsuk

G6ket a nem csak érthetd, de potencialisan jo minGség( tartalom |étrehozasanak dsszetettségére.

Az Otletelés kezdeményezése varatlanul nehéznek bizonyult. Ezek az Ulések altaldban hosszan tartd
csenddel kezdédtek, majd tétova hozzaszélasok kovetkeztek, amelyek inkdbb a kinos helyzet
megtorésére iranyuld vagybdl, mint valddi elkotelezettségbdl fakadtak. A kezdeti akadalyok ellenére
felfedeztik, hogy a gyerekek képesek lenyligd6z6 otleteket generalni; a kihivast az jelentette, hogy
ezeket el6hivjuk. EI6készité munkank kiterjedt videdgyakorlatokat tartalmazott. Hires filmekbdl vett
jeleneteket jatszottunk Ujra, ami nemcsak élvezetes volt, hanem jelent6s tanulasi lehet6ségeket is
kinalt. Kulonbozé midfajok alapveté filmjeleneteivel kisérleteztiink, és vicceket adaptdltunk
videdformatumba, olyan feladatokkal, amelyek lassan indultak, de rendkivil lebilincselévé valtak,

amint a gyerekek elkotelezték magukat egy koncepcié mellett.
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Kulcsfontossdgu volt, hogy megtanitsuk a gyerekeket a felvételek gondolkoddsara és a szerkesztésre,
miel6tt még elkezdenék a forgatdst. A Forrest Gump hires futdjelenetének Ujrajatszdsa, korabeli
fordulatokkal és humorral kiegészitve, fontos tanuldsi tapasztalatot jelentett. Kezdetben a gyerekek
azt gondoltak, hogy egyszer(i lesz egyetlen folyamatos felvételben leforgatni a jelenetet. Hamar
megtanultdk azonban, milyen fontos, hogy kilonallé felvételekben gondolkodjanak, és mérlegeljék,
hogyan vagjak ossze ezeket, felismerve, hogy minden egyes felvétel szogének és kompozicidéjanak
részletes megtervezésére van sziikség. Ez a valtas az alkalmi filmezésrél a rendez6i gondolkodasmaodra

kulcsfontossagu volt.

Meglepd mddon a szerkesztés kevésbé volt ijesztd, mint vartam. Az, hogy a gyerekek megértették a
forgatasi folyamatot, gérdiilékenyebbé tette a szerkesztési fazist, sokan élénk érdekl6dést mutattak,
és minimalis segitséggel még a szerkesztGprogramot is kezelték. Nem mindenki vett részt ebben a
fazisban, ami azt a gyakorlati realitast tlkrozi, hogy a szerkesztés nem alkalmas nagy csoportok
szamara. Mégis, a résztvevék figyelemre méltd figyelmet forditottak a részletekre és biszkék voltak

alkotasaikra.

A tartalom véglegesitése el6tt hangsulyoztuk a gyakorlds és a videdkészitésen keresztil torténd
Onbizalomépités fontossagdt. A gyakorlatok nemcsak a készségeiket csiszoltak, hanem az
Onbizalmukat is er6sitették, talan egy kicsit tulsdgosan is, mivel ambiciézusan terveztek egy 0sszetett
videoprojektet. Mindazonaltal batorité volt latni, hogy Otleteik szabadon dramlottak, élénk vitak és

koncepcidfejlesztés folyt.

A tanterviink az alhirek kritikus kérdését is érintette, és olyan jatékokat és gyakorlatokat tartalmazott,
amelyeket a gyerekek kilondsen izgalmasnak taldltak. Ez vezetett ahhoz a dontéshez, hogy egy
alhirekrdl sz616 mockumentary-t készitsenek, egy olyan projektet, amely strukturalt keretet biztositott
az Otleteléshez, és segitett a kreativ Stleteik megvaldsitdsaban. Otleteik egyre Osszetettebbé és
szélesebb korlvé valasa ellenére a kihivas tovabbra is az volt, hogy ezeket egy koherens narrativaba

szGjék, amelyet az id6keretlinkdn belll le lehetett filmezni és meg lehetett vagni.

Logisztikai kihivasokkal szembesiiltiink, amikor agy dontottink, hogy Budapesten tartjuk az Gléseket,
igy a mindennapi élet zavaro tényez8i megzavarhattak a projekt fékuszat, ami szoges ellentétben allt
azzal az elmélyiléssel, amit egy vidéki elvonulads nyujtott volna. Hamarosan rajottlink, hogy nem

minden otletet lehet
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a videdba integrdlva, ami arra késztetett minket, hogy a tartalmat két részre osszuk. Ez a dontés
rugalmassagot biztositott a torténetmesélés terén, és teret engedett a projekt hivatalos befejezésén
tulmutaté folytatdsanak, mivel a gyerekek lelkesen vettek részt a mdsodik epizdd jeleneteinek

forgatasaban.

A kezdeti elkotelez6dést6l az Osszetett digitdlis tartalom létrehozdsdig tartd Ut tele volt tanulasi
tapasztalatokkal, nemcsak a gyerekek, hanem mi, mint facilitdtorok szamdra is. A folyamat kiemelte a

tlrelem, a tervezés és a gyakorlati tanulds atalakité erejének fontossagat a digitalis irdstudas terén.

A digitalis tartalom jellemzdi

Amikor elkezdtiik az 6tleteléseket a végss projektiinkhoz, a gyerekek lelkesedése és elkotelezettsége
mar a kezdetekt6l fogva érezhet6 volt. Kreativitdsuk tulcsordult, és rengeteg ambicidzus Otletet
mutattak be nekiink, ami elkerilhetetleniil felvetette a kérdést: vajon meg tudjuk-e valdsitani ezeket
az otleteket az idGkeretiinkdn belll? A gyerekek megoldasa egy kétrészes sorozat létrehozdsa volt, és

az elsé kotetet sikeresen befejezték a hatdridére.

Erdekes médon a projektiink f6 témaja kissé eltoléddott az eredeti, a sportban valé tolerancia
elémozditasara Osszpontosité tématdl. A projekt irdnya azonban, amelynek kozéppontjaban egy
alhirvided allt, kritikailag relevans és magaval ragadé maradt. Tekintettel a gyerekek izgatottsagara és
arra, hogy a projekt mas fontos témakhoz, példaul a reprezentacidohoz és a sztereotipidk megtoréséhez
igazodott, ugy dontottink, hogy elfogadjuk az elképzelésiiket. Végil is a csapat tagjainak sokszini
hattere - akik olyan helyekrdl érkeztek, mint Palesztina, Nigéria, Dél-Afrika, Afganisztan és Egyiptom,

és egy magyar nyelv( filmen dolgoztak egyiitt - eleve megtestesitette a tolerancia szellemét.

Annak érdekében, hogy tovabbra is kdzvetlenil foglalkozzunk a tolerancia témajaval a sportban, a f6
projektben kevésbé részt vevs résztveviket arra Osztonoztiik, hogy készitsenek videdinterjukat,
amelyek a rasszizmusra és a tolerancidra 6sszpontositanak a sport kontextusaban. Eredetileg a magyar
nemzeti bajnoksag szines béri profi labdardgdival akartunk interjut késziteni, de a valaszok hidnya
miatt attértlink az Oltalom Sportegyesiilet jatékosainak megkérdezésére. Ezek a jatékosok, bar nem
voltak széles korben elismertek, értékes megldtasokkal és tapasztalatokkal jarultak hozzad a

beszélgetéshez.
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Ez az utazds, bar eltért a kezdeti Utvonalunktdl, végil megerGsitette a rugalmassag, a kreativitas és a
befogadas fontossagat a torténetmesélésben. Azzal, hogy a gyerekek a sajat szenvedélyeik és 6tleteik
szerint irdnyithattak a projektet, nemcsak a tolerancia és a reprezentdciod szélesebb kor( elbeszélését
fogadtuk el, hanem olyan kornyezetet is kialakitottunk, amelyben a kreativitds korlatlanul

kibontakozhatott.
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(Kattintson ide a video megtekintéséhez)

A 17:38 perces f6 videoprojektiinkon kivil jatékosaink 4 videdt készitettek feln6tt menekiilt

jatékosainkkal készitett interjukrél, melyekben a rasszizmussal, intolerancidval kapcsolatos

tapasztalataikrol kérdeztiik Gket.
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(Kattintson ide a videok megtekintéséhez)

Megszerzett tudatossag

A Football3 modell minden egyes jatékba integralja az alapvets életismereteket, és ezt a gyakorlatot
vettik at az edzések soran. Ezeken a foglalkozasokon vegyes nem(i csapatok vettek részt, ahol a
résztvevéknek lehet&séglk volt arra, hogy a jaték szabalyait demokratikusan hatdrozzak meg a jaték
megkezdése el6tt, tikrozve azt az egylttm(ikodési folyamatot, amelyben a videoprojektek készitése
soran vettek részt. A gyakornokok jelent6s id6t szenteltek a demokratikus megbeszéléseknek és
vitdknak, mind a témdrdl, mind az alkotéi folyamatrdl, mikdzben a filmkészités soran kolcsénds
teljesitményértékelésre is sor kerilt. Ez a Football3-mal szerzett tapasztalat ravilagitott a gyerekek
szdmara a csapatmunka, az egylttm{kodés és a kommunikacid |étfontossdgu szerepére, kiemelve

ezek jelent&ségét az olyan kollektiv er6feszitésekben, mint a videdgyartas.
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A vided készitése sordn a humor diszkriminacidra gyakorolt hatdsa visszatérd vitatéma volt.
Megvizsgaltuk a gyodgyité és az artd humor kozotti kényes egyensulyt, elmélyedve annak
Osszetettségében, hogy ki hatarozza meg a vicc jellegét, kiilonosen, ha sztereotipiakrdl van szé. Ez
vezetett annak vizsgdlatahoz, hogy mi teszi a humort artalmassa vagy hasznossa. A résztvevék emellett
a médiareprezentacio hatasardl is tanulsagos ismeretekre tettek szert. Felismerték, hogy milyen nagy
hatdssal van a szines b6rld emberek abrdzoldsa a médidban; példaul, hogy a szines bérd, Gnnepelt

sportolék jelentésen hozzajarulhatnak a diszkriminacid kihivdsdhoz és leklizdéséhez minden szinten.

A gyakornokok megértették, hogy a tolerdnsabb tarsadalom elémozditdsa magdban foglalja olyan
befogadd terek létrehozdsat, ahol a kilonb6z6 etnikai hattérrel rendelkez6 személyek kozos
tevékenységek keretében taldlkozhatnak. Legyen sz6 akar focizasrdl vagy egy humoros vided kozos
készitésérdl, ezek a kdzos erbfeszitések hozzajarulnak a kiilonboz6 kozosségek kdzotti megértés és
elfogadas el6mozditdsdhoz. A gyerekek ezeken a tapasztalatokon keresztiil megtanultadk, hogy az
emberek 6sszefogdsa egy kozos cél érdekében nemcsak a korlatok lebontasdban segit, hanem gazdagitja
a csapatmunka megértését és a kiilonbozé néz6pontok értékét is az értelmes és befogadd tartalom

|étrehozasdban.
A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

A szabadtéri utcai kidllitasunk 2024. aprilis 6-an bontakozott ki Budapest egyik nylizsgd hétvégi
helyszinén, a Varosligetben, amely egyben a szombati edzéseink helyszine is. A rendezvény nemcsak
a képzéseinken részt vevb6ket vonzotta, valamint gondozdikat és hozzatartozoikat, hanem jelentds
szamu, csak arra jaré embert is, akik mindannyian bejarast kaptak, hogy megtekinthessék az altalunk
készitett tartalmakat. A kidllitas az egész napot atolelte, és a viddmsag és a tarsasagi légkor boritotta
be. A videdk megtekintésének és a focizasnak a kombindacidja tovabbi élvezetet adott a napnak. A
latottak altal felkeltett érdekl6dés hatdsara szdmos személy kereste fel az OSA koordinatorait, a
szocialis munkdasokat és a képzés résztvevdit, hogy tobbet tudjanak meg a tartalomrdl és a mogotte

allé munkarél, ami jelentds érdeklédést valtott ki szervezetiink irant.
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A latogatottsag és az elkotelezettség szempontjabol elért siker ellenére az altalunk bemutatott
tartalom valddi lényegét nem lehetett teljes mértékben értékelni egy szabadtéri utcai rendezvényen.
Az ilyen rendezvények jellegébél adddéd nylizsgés és némi kaosz, bar nem feltétlentl negativum,
kihivast jelent az olyan magaval ragadd élmény szdmara, amelyet egy csendes, sotétitett, kiilsé zavard
tényez6kt6l mentes terem nyujt. Bar a résztvevlk izelit6t kaptak erdéfeszitéseinkb6l és az
eredményekbdl, a videdk teljes hatdsa és arnyalatai némileg csokkentek ebben a kérnyezetben. Ezt

felismerve jelenleg egy alternativ beltéri vetités megszervezésén dolgozunk.

LR

Ezt akar egy kis moziban, vagy egyszer(ien egy tagas, a videdk falra vetitésére alkalmas helyiségben is
megtarthatjuk, ahol a digitdlis tartalom allhat a figyelem kézéppontjdban, lehetévé téve a mélyebb

megértést.

Az él6 vetitések mellett a videdk hatdkorét digitalis platformjainkon keresztiil is szeretnénk
kiterjeszteni, megosztva azokat Facebook-oldalunkon, YouTube-csatornankon és weboldalunkon. Ez a
tobbcsatornas terjesztési stratégia biztositja, hogy munkank szélesebb k6zonség szdmara is elérhetd
legyen, lehet6vé téve azok szamara, akik nem tudnak részt venni a fizikai eseményeken, hogy barhol

is legyenek, részt vegyenek a tartalmunkban és értékeljék azt.
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LINK A MEGOSZTOTT MAPPAHOZ:

o Fotok a kidllitasi eseményrol

o Digitdlis tartalomkészitési projektek
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A digitalis tartalmak |étrehozasa

A digitdlis tartalom létrehozdsanak folyamatat a projektiink keretében tizennégy m(ihelymunkan
keresztiil, 2023. szeptember 15-t6l 2024. marcius 1-jéig tartd idészakban gondosan megterveztiik és
végrehajtottuk. Ezek a workshopok alapvet6en fontosak voltak a projektiink szdmdra, mivel nemcsak
technikai ismeretekkel és készségekkel lattdk el a résztvev6ket, hanem mélyebb megértést is

......

€s a rasszizmus.

A projekt elsé szakaszdban, amely az elsé tiz miihelymunkat foglalta magaba, a hangsuly a digitdlis
irdstudds alapjainak megismertetésén volt. E bevezet6 foglalkozdsok célja az volt, hogy a résztvevik
képesek legyenek megérteni és kritikusan értékelni a digitdlis tartalmakat, valamint hogy tudatositani
tudjak, hogy a digitalis média hogyan befolyasolhatja az olyan tarsadalmi jelenségek észlelését és
terjedését, mint a megkllénboztetés és a rasszizmus. A tevékenységek a kritikus gondolkodas
fejlesztésére iranyultak, és arra, hogy a résztvevék képessé valjanak a digitalis térben valo aktiv, felel6s

és etikus részvételre.

Az alapos el6készités utan a projekt a digitdlis tartalom létrehozasanak aktiv szakaszaba lépett. A
folyamatnak ezt a részét ugy alakitottuk ki, hogy a résztvevék kreativ potencidljat maximalisan
kiakndzzuk. A résztvevéket interaktiv workshopokon keresztiil arra 6sztondzték, hogy a megszerzett
ismereteket és készségeket eredeti digitdlis mlivek megtervezése és létrehozdsa soran alkalmazzak.
Ezeket a tevékenységeket nem csak a kreativitds 6sztonzésére tervezték, hanem arra is, hogy lehetévé

tegyék a tanult készségek gyakorlati alkalmazasat valds kérnyezetben.

A digitdlis tartalom kidolgozdsdnak fazisai

Brainstorming tevékenység, ahol a résztvevdk kotetlen légkdrben osztottak meg otleteiket, cseréltek
tapasztalatokat, és megvitattak a digitdlis tartalom létrehozasanak kiilonb6z6 megkozelitéseit. Ezek a
tevékenységek a digitalis tartalomkészitési folyamat fontos részét képezték, mivel az 6tletek szabad

aramlasat és a
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a résztvevlk kreativitadsdnak oOsztonzése. Az oOtletborze célja az volt, hogy minél tobb otletet

generaljanak, fliggetlenll azok megvaldsithatésagatol.

A foglalkozasok felépitése rugalmas volt, lehetévé téve a résztvev6k szdmara, hogy szabadon
kifejezzék gondolataikat. A mediatorok kulcsszerepet jatszottak a tevékenység vezetésében,
biztositva, hogy minden résztvevének lehetdsége legyen hozzajarulni. Gondoskodtak a csoport
idejérdl és energidjardl is, motivaltak a résztvevbket, hogy koncentraltak és produktivak maradjanak,
rovid szlineteket tartottak, és jégtoré eszkdzoket hasznaltak. A brainstorming tevékenység
lehet6séget adott a résztvevlknek arra, hogy fejlesszék kommunikaciés és csapatmunkaval

kapcsolatos készségeiket.

A kilénb6z6 néz6pontok és tapasztalatok cseréje segitett a résztvevék kozotti megértés és tisztelet
kialakitasaban. Az aktiv meghallgatds és a konstruktiv visszajelzés kulcsfontossagu szempontok voltak,
amelyek lehet6vé tették a résztvev6k szamara, hogy mdsokkal egylittmikddve tovabbfejlesszék

Otleteiket.

Bar az otletborze termékeny talaj volt az 6tletek szdmdra, néha kihivasok meriltek fel, mint példaul
egyes résztvevék dominancidja vagy a tématdl vald eltérés. Ezeket a kihivdsokat a mediatorok
segitségével oldottuk meg, olyan szabalyok feldllitdsdval, amelyekben a foglalkozads elején
megallapodtunk, és amelyeket a foglalkozds sordn sziikség szerint megismételtiink. Ebben a
szakaszban kivdlasztottunk Ot-hat Otletet, amelyeket az Ulés soran tovabbfejlesztettiink és

kivalasztottunk.

A kezdeti Otletelési fazis utdn a megbeszélések a digitalis tartalom létrehozdsanak egy formalisabb
szegmensét jelentették. Az (ilésnek ez a része a javasolt Otletek mélyebb megfontoldsara és
kidolgozdsara O6sszpontositott. Minden Otlet részletes elemzésen keresztil kapott figyelmet, ahol a
résztvev6k megvitattak az el6nyoket, a lehetséges akadalyokat, a sziikséges eréforrasokat és a varhaté

eredményeket.

Nyiltan azonositottak a lehetséges problémakat és kihivasokat. A megbeszéléseken megvitattak, hogy
egy adott problémat hogyan lehet a legjobban bemutatni, milyen eréforrasok allnak rendelkezésre, és
melyek azok, amelyeket redlisan meg lehet szerezni. Minden egyes azonositott kihivas esetében a
csoport a mediatorok segitségével azon dolgozott, hogy lehetséges megoldasokat és stratégidkat
taldljon a potencidlis problémak lekiizdésére. A részletes megbeszélést kovetéen a folyamat a

szavazds és az Otletek kivalasztasanak szakaszaba lépett.
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Ez a Iépés kulcsfontossdgu volt a csoporton beliili dontéshozatal szempontjabdl, biztositva, hogy a
projekt a kozos érdekeknek és célkitlizéseknek megfelel6en haladjon. Az 6sszes Otlet bemutatdsahoz
a résztvevlket csoportokra osztottak, ahol részletesebben ismertették otleteiket. Lehet6ségik volt
arra, hogy roviden ismertessék otleteiket, kiemelve a legfontosabb pontokat és azokat az okokat,

amelyek miatt 6tletiiket el kellene fogadni.

Az el6adas utan a résztvevlk szavaztak arrél, hogy melyik 6tlet irja le legjobban a problémat, amellyel

foglalkozunk, és milyen tipusu digitalis tartalom a legmegfelel6bb a megvalésitashoz.

Az oktatok és kbzvetiték szerepe a digitdlis tartalom létrehozdsdaban

Az oktatdk és kozvetitGk kulcsszerepet jatszottak abban, hogy a résztveviket végigvezessék a digitalis
tartalom létrehozdsanak folyamatan, és nemcsak szakért6i tuddst, hanem tdmogatast és motivaciot is
nyujtottak. Kozremdkodésiik lehet6vé tette a résztvevGk szamdra, hogy elsajatitsdk a szilikséges
készségeket és tovabbfejlesszék otleteiket. Osszességében az oktatdk és kozvetit6k szerepe
potolhatatlan volt a digitalis tartalom létrehozasanak folyamatdban. Szakértelmik, tamogatasuk és a
résztvev6k motivaldsara valé képességiik alakitotta a munka szerkezetét és dinamikdjat, biztositva,
hogy a résztvevlk ne csak a sziikséges készségeket sajatitsak el, hanem Onbizalmukat és kritikai
gondolkodasi képességiiket is fejlesszék. A projekt megmutatta, hogy a mobiltelefonok és egyszerd

alkalmazasok hogyan szolgdlhatnak hatékony eszkozként a digitalis tartalom Iétrehozasaban.

A résztvevbk kiilondsen motivaltak és inspiraltak voltak a projektnek ebben a részében, és a korabbi
foglalkozasokhoz képest nagyobb lelkesedést és kreativitast mutattak. A mobiltelefonnal torténd
videofelvétel lehet6vé tette a vizualis anyagok készitésének rugalmassagat és egyszer(iségét, mig a
Clipchamp alkalmazassal torténé videoszerkesztés laptopon még a vagasi tapasztalattal nem
rendelkez6k szamara is elérhet6 volt. A poszterekhez sziikséges fényképeket is mobiltelefonokkal
készitették, majd Photoshopban és InDesignban dolgoztdk fel a kozvetit6k segitségével, akik

rendelkeztek a szlikséges ismeretekkel, és kulcsszerepet jatszottak a résztvevék tdmogatdsaban.

A résztvevek kilonleges motivaltsaga a rengeteg o6tletiikben mutatkozott meg.
a projekt ezen szakasza soran keletkezik. A lelkesedés és a kreativitas olyan nagy volt, hogy kihivast

jelentett eldonteni, mely otletek valdsuljanak meg. Ez a lelkesedés
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dinamikus légkort teremtett a résztvev6k kozott, véleménycserére és egylittm(ikddésre 6sztondzve

Gket, tovdbb gazdagitva az alkotéfolyamatot.

A rendelkezésre 3allé technolégia, példdul a mobiltelefonok és ingyenes alkalmazasok haszndlata
lehet6vé tette a résztvev6k szdmdra, hogy kisérletezzenek és kiilonb6z6 kreativ megkozelitéseket
fedezzenek fel, igy a tartalomkészités folyamata hozzaférhet6vé és befogaddva vilt. E folyamat révén
a résztvevGk nemcsak technikai készségeket szereztek, hanem olyan fontos szocialis készségeket is
fejlesztettek, mint a csapatmunka és a kreativ gondolkodds. Megtanultdk, hogyan alakitsak at
oOtleteiket konkrét digitdlis projektekké, és hogyan haszndljanak digitdlis eszkozoket torténetek

elmesélésére vagy lizenetek kdzvetitésére.

A technikai és szocidlis készségek mellett a résztvevék a kritikus gondolkodas képességét is
fejlesztették a megvaldsitandd otletek kivalasztasakor, megtanulva, hogyan értékeljék, hogy mely
otletek rendelkeznek a legnagyobb potencidllal a kivant lizenetek kdzvetitésére és a projekt céljainak
elérésére. Ezek a tapasztalatok felbecstiilhetetlen értékliek voltak, mivel lehetGséget biztositottak a
résztvevéknek arra, hogy aktiv résztvevéi legyenek a digitdlis vildgnak, nemcsak a digitalis tartalom
fogyasztoiként, hanem olyan alkotdként is, akik hozzajarulhatnak a pozitiv Gzenetek és értékek

terjesztéséhez.

Osszefoglalva, a projekt keretében a digitélis tartalom létrehozasanak folyamata dinamikus és
gazdagitd volt, kiemelve a hozzaférhetd technoldgia és a kreativ stratégidk fontossagat abban, hogy a
fiatalok a digitalis kultura aktiv résztvev@ivé vdlhassanak. E folyamat révén a résztvev6k nemcsak Uj
készségeket szereztek, hanem hozzajarultak egy digitalisan irdstudé és kreativ kozosség kialakitasahoz
is, amely készen all arra, hogy szembenézzen a jové kihivasaival és kihasznalja a digitdlis korszak

nyujtotta lehet6ségeket.

Osszességében a projekt sikeresen képessé tette a résztvevéket arra, hogy a digitalis tartalom kritikus
felhasznaldiva és kreativ alkotdiva véljanak. A megtanult tanulsagok és a kifejlesztett készségek szilard
alapot jelentenek a jovébeli digitalis torekvésekhez, a létrehozott tartalom pedig hozzajarul a
befogadasrdl, a sokszinliségrél és a megkilildonboztetés elleni kiizdelemrdl szélé szélesebb kord
parbeszédhez. Bar az Ut kihivast jelentett, az eredmények azt mutatjak, hogy megfelel6 tdmogatassal,
kreativitdssal és egyuttm(kodéssel jelentés eredményeket lehet elérni, még korlatozott

erdforrasokkal is. Ez a projekt tehat,
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a digitdlis korban a tanulds, az alkotas és a megosztas folyamatos folyamatadnak kezdete, nem pedig a

végét jelenti.
A digitalis tartalom jellemzdi

Projektilink olyan digitalis tartalmak létrehozdsara 6sszpontosit, amelyek a sporton keresztiil 6sztonzik
a befogadasrdl, a sokszinliségrél és a diszkriminacio elleni kiizdelemrél valé gondolkodast. A projekt
f6 digitdlis tartalma egy egyperces vided és egy plakat, amelyek egylittesen er6s izenetet kozvetitenek

az egység és a sokszinlség elfogadasanak fontossagaral.
Vided

A vide6 a résztvevdk focilabdat dobald felvételével kezd6dik, ami a sportolas 6romét és energiajat
tlkrozi. Hamarosan kideril azonban, hogy van egy egyedi elem - egyes jatékosok fehér zoknit viselnek,
mig masok fekete zoknit. Mikézben a fehér zoknis jatékosok a labdaval jatszanak, a fekete zoknis
jatékosok allva, tlirelmetlentl varjak, hogy bekeriiljenek a jatékba. Ez a vizudlis kontraszt nemcsak a
jatékosok kozotti sokszinliség szimbdélumaként szolgal, hanem arra is 0sztonzi a néz6ket, hogy
gondolkodjanak a befogadasrdl és annak fontossdgardl, hogy a kilonbozdségektdl fliggetlendl

mindenkinek egyenl§ esélyeket biztositsanak.

A video el6rehaladtdval a hangsuly a csapatszellemre és az egylttm{kodésre helyezédik at. Ebben a
részben a Dialekt projekt zaszldja most a jatékosok mogott all. A Dialect projekt transzparens
jelenlétével a vided hangsulyozza a sport szerepét, mint egyetemes nyelv, amely athidalja a kulturdlis,
etnikai és tarsadalmi kiilonbségeket, emlékeztetve minket arra, hogy minden jaték kozéppontjaban a
tanulds, a megértés és a novekedés lehet6sége rejlik. A banner vizudlis pecsétként szolgal, amely
megerdsiti a projekt elkotelezettségét a rasszizmus elleni kiizdelem és a befogadas elémozditasa

mellett a parbeszéd és a kozos tevékenységek ereje révén.

A torténet azt mutatja be, hogy a jatékosok a kilénbozGségeik ellenére hogyan mikddnek egylitt
sikeresen, hogyan passzoljak a labdat és hogyan gyGzik le egylitt az akadalyokat. Ez a szimbolika azt az
Gzenetet tukrozi, hogy ha egyltt dolgozunk, barmilyen akadalyt le lehet gyGzni, elGsegitve a

szolidaritds és a csapatmunka értékeit. A kozos jaték és a labdapasszolds soran a jatékosok kozott a
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fekete-fehér zokniban, a "Harcolunk a rasszizmus ellen a Dialektus projekt révén!" Gzenet

hangzik el.

A vided egy fest6i abrazolasban csucsosodik ki, amelyen a résztvevSk egylitt ugrdlnak, és vidam
|abkdszontést adnak elS, mikdzben a képernyén megjelenik a "Gydzziink egyiitt!" Gizenet. Ez a pillanat
az egységet, az 6romot és a kdzos sikert szimbolizdlja, hangsulyozva azt a gondolatot, hogy k6zos

erGfeszitésekkel egy befogaddbb és igazsagosabb tarsadalmat épithetiink.

A jaték inspirald megjelenitése és a "GyG6zziink egyitt" Gizenet utan a vided a sportjaték szimbolikajan
keresztll fejezi ki az egység erejét, ahol a kilonbozé zoknik mar nem az elkilonilést, hanem a
csapatdinamikat gazdagitd sokszinliséget jelképezik. Ez a szimbolika er6siti azt a gondolatot, hogy az
eré a sokféleségben rejlik, és a sportpdlya egy olyan tarsadalom metaforajava valik, amelyben a

kiilonboz6ségeket elfogadjak és értékelik.

A vide6 egy focilabdat abrazold fotdval zarul, az egyik |ab fehér zokniban, a masik fekete zokniban, az
egységet jelképezve. A focilabdat dbrazold utolsd fénykép, amelyet fehér és fekete zokniban 1évé 1abak
vesznek kordl, erételjes vizualis szimbdlumként szolgal, amely a vided befejezése utan is sokaig
visszhangzik a néz6kben. Ez az egységet és harmdniat szimbolizald kép teszi teljessé a vided Uzenetét
- azt, hogy fizikai, kulturalis vagy barmilyen mas kilonboz8ségiinktél figgetlenil 1étrehozhatunk egy
olyan befogadd tarsadalmat, amelyben mindenkinek lehet6sége van arra, hogy egyenld esélyekkel
jaruljon hozza és vegyen részt. A vidednak ez az erGteljes vizudlis befejezése hangsulyozza, hogy a
befogadds és a sokszinliség nemcsak lehetséges, hanem kivanatos cél, amelyre mind a sportpdlyan,

mind tagabb tarsadalmi kontextusban torekedni kell.

Plakdt

A plakatot ugy tervezték, hogy kiegészitse a videdt, és még inkdbb kiemelje a projekt legfontosabb
Gzeneteit. A kdzponti vizualis elem a jatékosok Idbanak képe - az egyik fekete zokniban, a masik fehér
zokniban, egy focilabdara helyezve. Ez a kép szimbolikusan a befogaddst és a sokszin(iséget jelképezi,
emlékeztetve minket a sokszinliség elfogadasanak és megbecsiilésének fontossdgara a sportban és

azon kivil is.
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A plakat vizudlis erével és rovid, hatdsos lizenetekkel hangsilyozza a befogadas, a sokszinliség és a
diszkriminacié elleni kiizdelem fontossagat. A kdzponti vizudlis motivum - fekete-fehér zoknis labak
egy focilabdan - metaforikusan a sokféleségben rejl6 egységet és a cselekvS befogadast jelképezi. Ez
az er6teljes vizualis szimbdlum azt sugallja, hogy a sport tullép a fizikai kiilonbségeken, és az egység és

az egylittm(ikodés platformjava valik.

A plakaton a “Lehetséges a diszkrimindcio nélkiili vilag!" szlogen olvashatd, amely egy jobb vilag
viziéjat mutatja be, ahol nincs helye a diszkriminacidnak. Tovabbi szlogenek, mint példaul "A kdz6sségi
haldzatok nagyszertek, ha tudjuk, hogyan kell haszndlni 6ket", "A sokszinliség 6sszekot minket, a
digitdlis irastudas képessé tesz", "Legylink hangaddk a megkililonboztetés ellen", "Mlvelédj, ne légy
naiv", "Nem minden igaz, amit az interneten latsz", "Ellenérizd az informaciét, miel6tt itélkezel",
"Jelentsd az er@szakot!" tamogatjdk ezt a kozponti Gzenetet: "Egy vildg megkilonboztetés nélkdl
lehetséges!", hangsulyozva elkotelezettségiinket a megkilonboztetés elleni kiizdelem és a befogadas

elémozditasa mellett a digitdlis tartalmak révén.

A plakdton megjelend egyszeri, mégis erGteljes szlogenek emlékeztet6il és tanulsagként szolgalnak,
amelyek a sportkérnyezeten kivil is alkalmazhaték - a mindennapi digitdlis kornyezetben, a kozosségi
halézatokban és mas terileteken. Hangsulyozzak, hogy a kritikus gondolkodas és a felel6s viselkedés
az interneten kulcsfontossdgu a pozitiv tarsadalmi valtozasok megteremtéséhez. Ezek az lizenetek
egyuttesen olyan narrativat kivdnnak kialakitani, amely nemcsak tdjékoztat és nevel, hanem aktiv

részvételre is 6sztondz egy befogaddbb tarsadalom megteremtésében.

olyan eszkozre, amely képessé teszi az egyéneket a megklilonboztetés felismerésére és a
diszkriminacié elleni kiizdelemre. Olyan kérdéseket emelnek ki, mint az informdacidk ellenérzése és az
online erGszakkal szembeni passzivitas elkerilése, arra 0sztondzve az embereket, hogy vallaljanak
felelGsséget a megosztott informaciokért és az online viselkedésért. Ez a megkdzelités annak mélyebb

megértését tikrozi, hogy a digitdlis irastudas hogyan lehet hasznos a modern kor kihivasaiban.

Ez a poszter vildgosan jelzi, hogy a technoldgia és a sport erételjes szovetségesek lehetnek az
egyenl@ségen, tiszteleten és megértésen alapuld tdrsadalom épitésében. A kozvetitett lizenetek nem

csak
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a tanulsdgok levonasa, hanem olyan cselekvésre valé felhivds, amely a szélesebb kozdnségre is hatassal

van, maradandd benyomadst hagyva és konkrét szemlélet- és viselkedésvaltozasokra 6sztonozve.

A plakdt és a video kdzotti kapcsolat

A videdtartalom és a plakat kozotti szinergia nem csupdn két médium puszta kombinacidja, hanem
stratégiai megkozelités a projektiink kulcsfontossagu értékeinek kommunikdlasara. A videé a maga
dinamizmusdaval és narrativajaval, a plakat pedig a vizualis erejével és az lizenet egyértelm(iségével
egylttesen er@s vonzer6t gyakorol a kozonségre. Ez a megkdzelités lehet6vé teszi szamunkra, hogy a
kozonség széles korét megszolitsuk és bevonjuk, a folyamatosan online 1évé fiataloktdl kezdve azokig,
akik a vizudlis mlvészet hagyomanyosabb formait értékelik. Emellett ez a megkozelités megszilarditja
a projekt kulcsfontossagu lizeneteit - befogadas, sokszin(iség, szolidaritds - a kozonség tudataban, arra
Osztonodzve Gket, hogy mélyen elgondolkodjanak azon, hogy milyen szerepet jatszanak ezen értékek

elémozditasdban a mindennapi életben.

Ezen tulmenden e digitdlis tartalmak egylittes hatasa gyakorlati példaja a digitalis média erejének az
oktatasban és az érdekérvényesitésben. Egy olyan korszakban, amikor a digitalis technolégiak egyre
inkabb befolyasoljak életlinket, a projekt ravilagit arra, hogyan lehet ezeket az eszkdzoket pozitiv és
konstruktiv Gzenetek népszer(sitésére hasznalni. Ezzel nemcsak bizonyos tarsadalmi kérdésekre
hivjuk fel a figyelmet, hanem azt is bemutatjuk, hogy a digitalis média hogyan hasznalhaté a valtozas

megteremtésére és a fontos tarsadalmi Gzenetek terjesztésének platformjaként.

Osszefoglalva, a projekt és annak digitalis tartalma cselekvésre szélit fel, nemcsak arra, hogy
gondolkodjunk a meglévé tarsadalmi problémakon, hanem arra is, hogy tegylink lépéseket azok
megoldasa érdekében. Reméljik, hogy a projekt révén arra Osztondzhetjik az egyéneket és a
kozosségeket, hogy aktiv szerepet vallaljanak egy befogaddbb tdrsadalom megteremtésében. Ez a
torténet nem csupan a sportrdl vagy a digitalis médiardl szdl; ez a torténet az egyének és a kozosségek
erejérdl szdl, akik egyltt dolgoznak egy mindenki szdmara jobb vildag megteremtéséért. Ezekkel a
digitalis tartalmakkal nemcsak lizenetet kdzvetitliink, hanem arra is meghivunk minden egyes embert,

hogy legyen részese annak a valtozasnak, amelyet a vildgban latni szeretnénk.

Ez a kezdeményezés fontos parbeszédet indit el a technoldgia és a média szerepérdl is.
tarsadalmi értékeink és normaink alakitasa. Egy olyan id6szakban, amikor a digitalis irastudas
kulcsfontossagu készséggé valt, a projekt hangsulyozza a digitdlis platformok felelés hasznalatdnak

szlikségességét.
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A projekt résztvevGi gondosan megtervezett tartalommal mutatjdk be, hogy a digitdlis eszk6zok
nemcsak a szérakoztatds és a kommunikacid, hanem a tdrsadalmi tudatossag, az oktatds és az
aktivizmus el6mozditdsdra is hasznalhatok. Ezzel a megkozelitéssel a projekt hozzajarul egy olyan
digitalis kultdra kialakitasahoz, amely értékeli az etikai felelGsséget, a kritikus gondolkodast és a

tarsadalmi valtozasokban valé aktiv részvételt.

A projekt tovabba ravilagit a kollektiv munka és a kreativitas erejére. A digitdlis tartalmak létrehozdsa
soran a résztvev6k megtanultak, hogyan hangoljdk 0ssze oOtleteiket, tehetségiiket és képességeiket,
hogy koherens és jelent6s Uizeneteket hozzanak létre. Az ilyen projekteken keresztiil olyan
egyuttmikodési modelleket hozunk létre, amelyek mdsokat is arra 6sztondzhetnek, hogy egyesitsék
erdGfeszitéseiket a pozitiv tdrsadalmi valtozasok |étrehozasaban, ezdltal erGsitve kbzosséglink szovetét,

és hidat épitve egy befogaddbb jové felé.

Megszerzett tudatossag

A médiamliveltséggel és a digitdlis eszkdzokkel kapcsolatos képzés dontd szerepet jatszik a serdiilék
sportban tapasztalhaté megkilonboztetésrél alkotott felfogasanak és az arrdl szdl6 narrativaknak a
kialakitasaban. A vellk a digitdlis irastudds témakorében tartott 14 workshop soran a serdil6k
megismerkedhettek a megkiilonboztetéshez vezetd jelent8s jelenségekkel, és tudatosithattak, hogy
hol fordul el6. A jelenségek megismerésén tul a kilénb6z6 gyakorlati mihelyeken keresztiil
lehetdségiik volt arra, hogy tudatositani tudjak magukban a diszkriminativ viselkedést, valamint azt,
ami a kornyezetiikben el6fordul, majd elgondolkodjanak azon, hogyan lehet azt lekiizdeni, és olyan

tartalmakat létrehozni, amelyek segitenek a kozosségnek.

A médidval és a digitalis eszkdzokkel kapcsolatos képzés tobb szempontbdl is hozzajarult ahhoz, hogy
a serdil6k a sportban tapasztalhatd diszkriminaciérdl és annak narrativairdl alkotott elképzeléseikhez.
A képzés lehetbvé tette a serdiil6k szamadra, hogy elemezzék és kritikusan gondolkodjanak az altaluk
fogyasztott médializenetekrél. Megtanultdk felismerni, hogy a médiatartalmakban hogyan
abrazolhato vagy akar igazolhatd a sportban torténé megkilonboztetés, és ez hogyan befolyasolja a

tarsadalmi attit(idok kialakuldsat. A képzés révén a serdiil6k
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tudatosabba valnak a sporttorténetekben és sportriportokban gyakran megjelené sztereotipiak és
elGitéletek. Ezdltal jobban felkésziiltek a diszkriminativ narrativdak felismerésére és

megkérdGjelezésére.

A digitdlis eszkdzok lehet6évé tették a fiatalok szamara, hogy olyan tartalmakat hozzanak létre, amelyek
el6segitik a megértést és az empatiat a diszkrimindciéval szembesiilé emberek irdnt. Videdtartalmak
és plakatok készitésével a serdiil6k olyan torténeteket tudtak kozvetiteni, amelyek humanizaljak az
egyéneket és elGsegitik a befogadast. A fiatalok készségeket szereztek arra vonatkozéan, hogyan
haszndlhatjak a digitdlis platformokat a sportban és azon kiviil is a valtozasokért valo kiallas érdekében.
Ez magdban foglalja a kozosségi média haszndlatat a diszkrimindciés problémakra vald
figyelemfelkeltésre, illetve olyan kampdnyok létrehozdsdra, amelyek cselekvésre és valtozasra

osztonodznek.

A serdil6k a képzés soran megtanultak, hogyan készitsenek digitdlis tartalmakat vilagos céllal és céllal
- a hangsulyt olyan tartalmak Iétrehozasara helyezték, amelyek hozzdajarulnak a sportban tapasztalhaté

diszkriminacié csokkentéséhez.

A képzés révén a fiatalok személyes felelGsségérzetet alakitottak ki az altaluk feldolgozott témak irant.
Azdltal, hogy a médian keresztll kifejthették gondolataikat, aktivabb résztvevGivé valtak a

diszkrimindcio és az igazsagtalansag elleni kiizdelemnek.

Ezért a média és a digitalis eszkdzokkel kapcsolatos képzés nagy hatdssal volt arra, hogy a serdiilék
hogyan érzékelik a sportban tapasztalhatd megkiilonboztetést, és hogy az errél sz616 narrativak milyen
teret kapnak a nyilvanossagban. Most mar nemcsak a probléma felismerésére képesek, hanem arra
is, hogy aktivan hozzdjaruljanak annak megoldasahoz a befogadast és egyenl&séget eldsegitd digitalis

tartalmak létrehozasaval és megosztasaval.

Ami a digitalis anyagok el@allitasara vonatkozo gondolkodast illeti, nagy jelentéséggel birt a digitalis és
médiam(iveltséggel és a tanulassal kapcsolatos képzés, valamint a diszkriminacié problémajanak

figyelembevétele.

A videdt és a plakatot, amelyek, mint kordbban hangsulyoztuk, egy Osszefliggé egészet alkotnak,
nagyban befolydsolta a mihelymunkak soran elhangzottak. El6szor is, maga az Gtletelés 6sszhangban
volt a kurzus tartalmaval - az Gtleteket tiszteletben tartottak, nem volt helye a gunyolddasnak, és a

vided végs6 megvaldsitasaig kollektiv szellem uralkodott. Mivel a résztvevék egyetértettek abban,
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kozosségikon kivil és kilfoldon is, ugy dontottek, hogy olyan videét terveznek, amely szimbolikusan
abrazolja a rasszizmust és a diszkriminaciot, rovid (zenetekkel, amelyek segitenek a nézének

megérteni a lényeget.

A gyerekek tébb kulcsfontossdqu okbdl déntéttek a diszkrimindciordl és a rasszizmusrol szold vided
mellett.

A megkilonboztetés és a rasszizmus olyan kérdések, amelyek rendszeresen megjelennek a tarsadalmi
interakcidkban, beleértve a sportot is. A gyerekek felismerték, hogy ezek a kérdések rendkiviil
fontosak és aktualisak, ami erds érzelmi reakciot valtott ki bel6lik, és azt a vagyat, hogy a projektjikkel

foglalkozzanak ezekkel a kérdésekkel.

A résztvev6k a médiamveltséggel foglalkozé mihelyeken és a futballjaték3 soran megismerkedtek a
média hatalmaval a felfogds és az attitlidok alakitasaban. A vide6formatumot ugy valasztottak, hogy
Gzeneteiket hatékonyan kozvetitsék a szélesebb kozonség felé, vizualis és narrativ elemeket hasznalva

a diszkriminacid és a rasszizmus kévetkezményeire valé neveléshez.

Néhany gyermeknek személyes tapasztalatai lehetnek a megkiilonbdztetéssel kapcsolatban, vagy
tanui lehetnek ilyen helyzeteknek a kdzosségiikben vagy az iskoldban. Ez motivalta Gket arra, hogy
olyan témat valasszanak, amely tiikrozi személyes érzéseiket és azt a vagyukat, hogy hozzajaruljanak

a pozitiv valtozashoz.

A labdarugas, mint vilagszerte népszer( sportag, olyan kozos nyelvet biztosit, amely ativel a kulturdlis
és tarsadalmi hatdrokon. Azzal, hogy a futballt a diszkriminacidrdl és a rasszizmusrél sz6l6 vita alapjaul
hasznaltdk, a gyerekek a sport egyetemes vonzerejét akartak felhasznalni a tudatossag novelésére és

a parbeszéd 6sztonzésére.

A fekete-fehér zokni mint szimbolum kivdlasztdsa tekintetében

A fekete-fehér zokni vildgos, vizudlisan is szembed6tl6 metafordt nyujt, amely kénnyen kozvetiti a
kett&sség és az ellentét fogalmat, de az egység lehet6ségét is. Ez az egyszer( vizudlis megjelenités

megkonnyiti az olyan dsszetett témak megértését, mint a rasszizmus és a befogadas.

A fekete-fehér zoknik haszndlata lehet6vé teszi a kettGsség és a harmodnia, az egyidejd kiilonbségek és

a kozos pontok mély értelmezését. Ez a szimbolika gondolkoddsra 6sztono6z és
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parbeszéd arrdl, hogy az emberek kozotti kiilonbségeket hogyan lehet elismerni és lnnepelni,

ahelyett, hogy kirekesztés alapjaul szolgalnanak.

A fekete és fehér zokni metafordja kozvetlenil kapcsolddik a rasszizmushoz, a megklldonboztetés egyik
leglatvanyosabb formajahoz. Ez a vdlasztds vildgos keretet biztosit a rasszizmus megvitatasahoz, mind

a sportban, mind tadgabb tarsadalmi kontextusban.

Azzal, hogy olyan egyszer( dolgot valasztottak, mint a zokni, a gyerekek megkénnyitették, hogy
mindenki részt vehessen a projektben, anélkil, hogy kilénleges felszerelésre vagy ruhazatra lenne

szlikséglik. Ez lehet6vé tette a projektben valé nagyobb befogadast és részvételt.

E vdlasztas révén a gyerekek érettségrél és kreativitdsrél tettek tanubizonysagot a szimbdlumok
hasznalataban, hogy komplex gondolatokat kozvetitsenek, lehetévé téve az altaluk vizsgalt témak

mély és tobbrétegl megértését.

A plakdt elkészitése

A gyerekek altal a projekt részeként készitett plakaton a kdzponti izenetek, amelyeket kdzvetiteni
szeretnének, jol lathatd helyen vannak elhelyezve, hogy azonnal felkeltsék a nézé figyelmét. Nem
véletlenll dontottek ugy, hogy a legfontosabb kijelentéseket a plakaton helyezik el, hanem gondosan
atgondolt stratégia volt, amelynek célja a maximalis hatds elérése volt a kozonséggel vald

kommunikacidéban.

Az dllitasok kbzponti lizenetként valo kivdlasztdsanak okai

Azzal, hogy a gyerekek a plakat kdzponti teriletein erds tizeneteket helyeztek el, biztositani akartak,
hogy a projekt kulcsfontossagl gondolatait azonnal észrevegyék és megjegyezzék. Ezek az Gizenetek
kozvetlen emlékeztetGként szolgdlnak a projekt altal tamogatott értékekre, mint példaul a befogadas,

az egyenl6ség és a megkiilonbdztetés elleni kiizdelem.

A latvanyos vizualis elemek és a vildgos és erGteljes lGizenetek kombinaldsdval a plakat vizualisan

vonzova valik, és hatékonyabban kozvetiti a kbzponti lizenetet. Vizudlis elemek, mint példaul
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mint a fekete-fehér zokniban |év6 |dbak képe, a projekt témdinak metafordjaként szolgalnak, és

tovabb erésitik a szoveges lizenetek hatdsat.

A gyerekek tisztdban voltak azzal, hogy a plakatot kiilonb6z6 kontextusokban fogjak kiallitani, és
kilonb6z6 koru és hatterl emberek fogjdk latni. Azaltal, hogy a legfontosabb lzeneteket helyezik
el6térbe, megkonnyitik az egyértelmld kommunikacidt és a projekt lizeneteinek széles kozonség

koérében torténd terjesztését, fliggetlenil a témdval kapcsolatos el6zetes ismereteiktél.

A plakat kozponti lzenetei nemcsak informativak, hanem arra is hivatottak, hogy a nézGket
gondolkodasra és cselekvésre 6sztondzzék. Az olyan kijelentések, mint a "Lehetséges a diszkriminacio
nélkali vilag!" és a "Legylink hangaddk a diszkrimindcidé ellen!" elgondolkodtatadsra és személyes

felelGsségvallalasra szélitanak fel a befogadas elémozditasa és a diszkriminacié elleni kiizdelem terén.

A kozponti UGzenetekre vald Osszpontositassal a plakat tikrozi a projekt alapvetd értékeit és
célkitizéseit. Ez megerGsiti a gyerekek elkotelezettségét a tdrsadalmi valtozdsok sporton és
médiam(iveltségen keresztiil torténd el6mozditdsa mellett, a plakdt pedig eszkdzként szolgdl ezen

értékek terjesztésére.

Ezzel a megkozelitéssel a plakat nemcsak tajékoztatd anyagként szolgadl, hanem erételjes
érdekérvényesité és oktatdsi eszkozzé is valik, amely arra 6sztonzi a néz6ket, hogy felismerjék a
befogadds el6émozditasanak fontossagat és lehetGségeit, valamint a sportban és a tarsadalomban a

megkulonboztetés elleni kiizdelmet.

A latott plakat dinamikus és lizenetekben gazdag. Minden szlogent kiilonds gonddal valasztottunk ki,

hogy konkrét Gizenetet kdzvetitsen, és cselekvésre vagy elgondolkodasra 6szténdzzon:

"A diszkrimindcio nélkiili vildg lehetséges!" - Ez az alapvetG, optimista lizenet tiikrozi a projekt f6 céljat:
a befogadd tarsadalom felépitésének lehet6ségébe vetett hitet. Inspirdlé és motivalo, arra az

elképzelésre 6szt6ndz, hogy mindenki hozzajarulhat egy jobb vilag megteremtéséhez.

"A sokszinliség 6sszekét minket, a digitdlis irdstudds képessé tesz" - Ez a szlogen a projekt két
f6 témajat emeli ki. ElGszor is, a sokszinliség mint érték, amely gazdagit és Osszekot

bennilinket, masodszor pedig a digitalis
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az irdstudas mint olyan eszkdz, amely képessé tesz minket arra, hogy hatékonyan kommunikaljuk és

kifejezziik ezeket a kiilonb6z6ségeket a digitalis vildgban.

"Legytink hangosak a diszkrimindcio ellen" - Ez a nyilatkozat aktivizmusra és felelGsségvallalasra szélit
fel. Nemcsak elismeri a diszkriminacid létezését, hanem mindenkit arra is 6szténdz, hogy aktivan

vegyen részt a diszkriminacié elleni kiizdelemben.

"Képezd magad, ne légy naiv" - Ez a szlogen az oktatds és az dnismeret fontossagat hangsulyozza a
téves informdcidk és sztereotipiak elleni kiizdelemben. A naivitas és a manipuldcié elleni kiizdelem

eszkozeiként a kritikus gondolkodasra és a folyamatos tanuldsra 6sztonoz.

“Nem minden igaz, amit az interneten ldtsz" - Az informacid tulterheltség kordban ez a szlogen
emlékeztet minket a tényellen6rzés fontossagdra. Figyelmeztet arra, hogy a téves informaciok milyen
kénnyen terjednek az interneten, és arra 0sztondz, hogy kritikusan viszonyuljunk az interneten

taldlhaté informaciokhoz.

"Ellenérizd az informdcidkat, miel6tt itélkezel" - Ez egy kozvetlen felhivds a gondolkoddsra és a
felelGsségre. Miel6tt véleményt alkotnank vagy itéletet mondanank, meg kell gy6z6dniink arrdl, hogy

meggy6z6désiink pontos és ellendrzott informacidkon alapul.

"Jelentsd az er6szakot!" - Ez egy egyértelm(, cselekvésre alkalmas kijelentés, amely konkrét reakcidra
0sztonoz azokban a helyzetekben, amikor erdszakot tapasztalnak. Nemcsak az egyéni felelGsséget

erdsiti, hanem elGsegiti az erdszak elleni kiizdelem kollektiv felelGsségét is.

Mindegyik szlogen célja, hogy a fiatalokat - egyénileg és csoportosan - képessé tegye a diszkrimindcid
felismerésére, megértésére és az ellene vald fellépésre, valamint a sokszinliség tiszteletének és

elfogadasanak el6mozditdsara az oktatas és a digitalis térben vald aktiv részvétel révén.

Osszességében a plakat lizenetei tiikrozik a fiatalok azon vagyat, hogy a valtozas Uigyndkei legyenek,
és a digitdlis irastuddst eszkozként hasznaljdk egy befogaddbb tarsadalom megteremtéséhez. A
proaktiv és tudatos fiatalok kifejez6dései, akik készek szembeszallni a diszkriminacidval, az er6szakkal

és az erGszakkal.
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a tarsadalmunkban elterjedt félretdjékoztatds. Ezek a jelszavak nem csak cselekvési utmutatéként
szolgalnak, hanem emlékeztetnek arra is, hogy a tdrsadalmi igazsagtalansagok elleni kiizdelemben

minden egyes embernek mekkora hatalma van.

A workshopok hatdsa a videdtartalmak és plakatok készitésére rendkiviil jelentds volt, és kdzvetlenl
befolydsolta a diszkriminacié mélyebb megértését, valamint azt, hogy miként nyilvanul meg a
sportban és a tarsadalomban. Ez a tapasztalat képessé tette a fiatalokat arra, hogy ne csak kritikusan
gondolkodjanak, hanem a megszerzett digitdlis készségeket aktivan hasznaljak a befogadds és a
tisztelet el6mozditasara. A mihelyek lehet6vé tették szamukra, hogy tudasukat kreativ és erételjes
Uzenetekké alakitsdk, amelyek nemcsak a diszkrimindcié problémaira vilagitanak ra, hanem pozitiv
valtozasokra is 6sztonzik a kortdrsakat és a szélesebb tarsadalmi koroket. Az eredmény jelentés: a
fiatalok a valtozas hangjaiva vdltak, megmutatva, hogy még az olyan apro lépések, mint egy vided
elkészitése vagy egy plakdt megtervezése is nagy hatdssal lehetnek egy igazsdgosabb viladg

elémozditasara.

Football3 mérkézések és digitalis tartalmak

2023 szeptemberét6l 2024 marciusdig a tevékenységiink a rendszeres médiamdveltségi
mihelymunkdk mellett focimeccsek3 lejatszasara is kiterjedt. Mikoézben a résztvevék a pdlyan
taldlkoztak, ahol megtanultak a fair play-t és a csapatmunkat, a mhelymunkak soran egyuttal kritikai
gondolkodasi készségeket sajatitottak el a médiatartalmakkal kapcsolatban. A digitalis tartalmak témai
e két vonal kolcsonhatdsan keresztiil alakultak ki, és a végs6 témavdlasztasban csiucsosodtak ki,
valamint a jaték és a mihelymunkdk sordn tanult Otleteiket és értékeiket legjobban tiikr6z6

videdtartalom el6allitasara 6sszpontositottak.

A médiamliveltséggel kapcsolatos képzés és a labdarligdssal kapcsolatos tapasztalatok3 jelentGs
hatdssal voltak arra, hogy a serdil6k hogyan kozelitették meg a digitdlis tartalmak létrehozasat,
kiilonosen az olyan videdtartalmakét, amelyek a labdarugast eszkozként hasznaljadk a befogaddssal és
a megkiilonboztetés elleni kiizdelemmel kapcsolatos kulcsfontossagu lzenetek népszerdsitésére. A
fiatalok a fair play, az egyenlGség és a kdlcsonos tisztelet fontossagat hangsulyozoé football3 jatékkal
jatszva kozvetlenlil megtapasztaltdk azokat az értékeket, amelyeket digitdlis projektjeik révén

kozvetiteni kivantak.

A focizas3 kulcsszerepet jatszott abban, hogy a serdil6ket videdtartalmak készitésére 6sztonozze. A

labdarigas ezen egyedi formaja révén, amely a parbeszédet, a tiszteletet és a csapatmunkat
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a hagyomanyos versenyszempont mellett a résztvevk kozvetlenlil megtapasztaltak, hogy a sport hogyan szolgalhat

a tarsadalmi befogadas és megértés el6mozditasdnak hatékony eszkbzeként. Ez az interakcidkban gazdag, a jaték

szokdsos hatarain tullépd, az interperszondlis kapcsolatokra és a megértésre Gsszpontositd élmény gazdag
inspiracios forrast nydjtott a fiatalok szamara. A futball3 egyediilallé értékeinek kdzvetlen megtapasztaldsa altal

motivalva a fiatalok Ggy dontottek, hogy készitenek egy videdt, amely vizualisan bemutatja, hogy a fair play, az
egyenl6ség és a kolcsonos tisztelet elvei, amelyeket a palydn gyakoroltak, hogyan alkalmazhatdk szélesebb
tdrsadalmi kontextusban is. Ez a vided nemcsak a football3 jaték dinamizmusat és érzelmeit tiikrézi, hanem a sportot

nagyobb tarsadalmi koncepcidk metaforajaként is haszndlja, inspirdld viziot kindlva egy olyan vilagrdl, amelyben a

sokszinliség gazdagitja éiIményeinket és kdozosségeinket.

A Football3 mérkdézések kilénosen jelentések a labdarigas egyedi megkozelitése miatt, amely olyan
tarsadalmi értékekre helyezi a hangsulyt, mint az egyenlGség, a befogadds és a kolcsonos tisztelet.
Ezeken a mérkGzéseken a jatékszabalyok célja a jatékosok kdzotti parbeszéd és megértés elGsegitése,
a kozos szellem kialakitasa és a palyan torténé megkilonboztetés megelGzése érdekében. A jatékon
keresztil a fiatalok megtanultdk, hogy a sportbeli interakcié hogyan lehet platform az elGitéletek

lebontasahoz és a pozitiv tdrsadalmi valtozasok 0sztonzéséhez.

A focizas élménye3 befolydsolta a serdilGket abban, hogy a diszkriminacid témajat valasszak
videdjukhoz, mivel maga a jaték a tarsadalmi interakciok mikrokozmoszaként szolgalt, ahol lathattdk,
hogy az elGitéleteket hogyan lehet legy6zni, ha az emberek egy koz6s cél érdekében Gsszefognak. A
fekete és fehér zoknik metafordja természetes vdlasztas volt, mert észrevették, hogy egy olyan
egyszerl dolog, mint a kilonb6z6 szinli zoknik, hogyan szimbolizdlhat mélyebb kilonbségeket az
emberek kozott. A fekete és a fehér zokni kiilonb6z6 identitdsokat, kulturakat és tapasztalatokat
jelentett, de amikor egyutt fociznak, ezek a kiilonbségek eltlinnek a kozos szenvedélyben, az egységre

és tiszteletre vald torekvésben a palyan.

A labdarugds3 arra inspiralta 6ket, hogy megmutassak, a jatékosok kiilonb6z6 hattere és tapasztalatai
hogyan jarulhatnak hozza a csapat erejéhez és gazdagsagahoz. Ebben az 6sszefliggésben a zokni nem
csupan az egyenruha része volt, hanem az egységen belili sokszinliség erételjes szimbdlumava valt.

Ez a jaték
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a serdlil6k lehetGséget kaptak arra, hogy megtapasztaljdk és értékeljék a sokszinliséget, mint a csapat

sikerének és kohézidjanak kulcsfontossagu elemét.

A labdarigas3 segitett a fiataloknak abban is, hogy 6nbizalmat és er6t meritsenek az lzeneteik
kozvetitésében. Egy olyan jatékban vald részvétel, ahol minden hangot meghallgatnak és tiszteletben
tartanak, hozzajarult annak megértéséhez, hogy mindenki pozitiv hatassal lehet a tdrsadalomra. Ez az
élmény képessé tette 6ket arra, hogy pozitiv (izenetet kdzvetitsenek videdtartalmukban, és ezaltal a

befogadas és az egyenlGség erds sz6sz616iva valtak a sportpalyan és azon kiviil is.

Végiil a labdarugds3 értékeinek megismerése és gyakorlasa motivalta a serdiil6ket, hogy ugyanezeket
az értékeket atiltessék a szélesebb tarsadalmi szféraba. A palydn szerzett tapasztalatok hatdsara
megerdsodve vallaltak a kihivast, hogy olyan videdt és plakatot készitsenek, amely nemcsak a
diszkrimindcioval kapcsolatos kérdésekre hivja fel a figyelmet, hanem cselekvésre is, bemutatva, hogy
a sport hogyan lehet a tarsadalmi valtozas eszkoze. Kreativ kifejezésmddjukban, a fekete-fehér zoknik
egyszer(i, mégis erGteljes metaforajat felhaszndlva a kamaszok olyan narrativat épitettek fel, amely
nemcsak gondolkodasra és beszélgetésre késztet, hanem minden néz6t arra 6sztondz, hogy gondolja

at sajat hozzaallasat, és tegyen lépéseket egy befogaddbb tarsadalom megteremtése érdekében.

A térsadalmi értékek tudatositdsa, amelyet a serdiil6k a Football3 jatékon keresztiil fejlesztettek ki,
lehetévé tette szamukra, hogy észrevegyék az egyes szerepek fontossagat a csapatban és a
tarsadalomban. Rajottek, hogy minden kiilonbség, amelyet a fekete és fehér zokni szimbolizal, nem
kell, hogy okot adjon a megosztottsagra, hanem egy er6sebb, gazdagabb kdz6sség alapja lehet. Ez a
felismerés vezetett olyan videdtartalom létrehozdsdahoz, amely nemcsak a megkilénboztetést mint

problémat mutatja be, hanem az egység mint megoldas viziéjat is kinalja.

A kozvetlen részvétel és a futball3 jatékon beliili parbeszéd tapasztalatai inspiraltak arra, hogy ezeket
az elveket atiltessiik egy olyan digitalis formatumba, amely szélesebb kézonséget is elérhet. Ezért a
pozitiv tarsadalmi lzenetek terjesztésének egyértelm( szandékaval a fiatalok olyan szlogeneket
épitettek be videdjukba, mint a "A sokszinliség Osszekét minket" és a "Gy6zzink egyitt", olyan
nyelvezetet hasznalva, amely egyszerre erételjes és kozérthetd. Ezek a szlogenek nem csak mondatok

voltak; ezek
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lett a mottd, amely a résztvevGket mindennapi interakcidik sordn vezérelte, és arra 6sztonozte Gket,

hogy aktivan kidlljanak a diszkriminacio ellen és tdmogassak a befogadast.

A videdtartalmak készitése soran a serdiil6k tudatositottak, hogy a vizudlis és narrativ elemek milyen
erével birnak az érzelmek és Uzenetek kozvetitésében. Gondosan megvalasztottak minden egyes
képkockat, minden egyes mozdulatot, minden egyes sz6t, hogy lzenetlk |ényege vildgosan hallhaté
legyen. Azzal, hogy a rendezék, forgatékonyvirdk és szinészek szerepébe bujtak, a fiatalok olyan
torténetmesélési eszkdzokkel vértezték fel magukat, amelyekkel egy igazsagosabb és befogaddbb

vilagért fognak kiizdeni.

A kreativ folyamat révén a vided olyan médiumma valt, amelyen keresztiil a serdiilSk kifejezhették
nézeteiket, félelmeiket, reményeiket és almaikat. A kilénb6z6 nézépontok és hangok bevonasa a
vided tartalmdba lehet6vé tette a diszkrimindcioval kapcsolatos tapasztalatok széles skalajanak
bemutatasat, valamint az egységbdl és megértésbdél fakadd er6 megmutatdsat. A vided tartalmanak
minden egyes megosztdsaval, azzal az lizenettel, hogy a megkiilonboztetés legy6zhetd és legybzendd,
a fiatalok a befogadds szdszéldiva valtak, nemcsak a sportban, hanem a tarsadalmi élet minden

teriletén.

Cselekedeteikkel a fiatalok bebizonyitottdak, hogy a személyes fejl6dés és a tarsadalmi
felelGsségvallalas hogyan erésitheti egymast. A foci3 jatékban tanult elveket, mint példaul a fair play
és a csapatszellem, a tarsadalmi igazsagossagot el8segité digitalis tartalomba iltették at. igy a
videdtartalomban minden egyes passz tobb lett, mint egy sportakcid; a tdrsadalom minden
szegletében az igazsagossag és az egyenlGség labdajdnak passzolasanak metaforajava valt. A vided
nem csupan a sport bemutatdsa volt, hanem annak a tarsadalmi filozéfidnak a manifesztuma,

amelynek megvaldsitdsara ezek a fiatalok torekszenek.

A labdarugdsban3 vald részvétel nem csupan egy jaték volt a fiatal résztvevék szdmdra, hanem egy
olyan utazas, amelynek soran megtanultak értékelni és alkalmazni a szolidaritas, az empatia, a fair play
és a csapatszellem értékeit. Ezek a jatékok nemcsak a szérakozdshoz jarultak hozza, hanem lehetévé
tették szamukra a meglévé kilonbségek lekizdését is, erés kozOsségi és Osszetartozds-érzést
teremtve. E folyamat sordn a fiatalok megértették, hogy a sport erételjes eszkoz lehet a kilonbségek

athidalasara és
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hidak épitése az emberek kozott, arra batoritva 6ket, hogy nézzenek tul a felszines kilonbségeken, és

ismerjék fel a masokkal valé mélyebb kapcsolatot.

A labdarugdsbdl3 levont tanulsagokat olyan digitalis tartalomra forditottak le, amely a jaték szellemét
tukrozi, és a befogadasrdl, az egyenl8ségrdl és az emberek kozotti megértés fontossagardl szold
lzeneteket kozvetiti. Ezzel a kreativ kifejezésmdddal a fiataloknak nemcsak a diszkriminacié elleni
kiizdelem fontossdgdra sikeriilt felhivniuk a figyelmet, hanem azt is bemutattdk, hogy a sportpalyan
tanult elvek hogyan alkalmazhatdk szélesebb tarsadalmi kontextusban is. Ez a tapasztalat képessé
tette a fiatal résztvevGket arra, hogy a pozitiv tarsadalmi valtozdsok szdszéléiva valjanak, a sportot és
a médiat platformként hasznalva olyan értékek népszerdsitésére, amelyek fontosak egy igazsagosabb

és befogaddbb tarsadalom felépitéséhez.

A foci3-ban valé részvétel és a digitalis tartalomkészités nemcsak tanulsdgos, hanem atformalo
élményt is jelentett a fiatal résztvevGk szdmadra. A jaték és a kreativitas révén megtanultdk, hogyan
ismerjék fel és gy6zzék le a tdrsadalmi akadalyokat, hogyan dolgozzanak egylitt csapatként, és hogyan
hasznaljak hangjukat és tehetségiiket a szdmukra és kozOsségik szamara fontos (izenetek
terjesztésére. Ez a tapasztalat megerGsitette, hogy a fiatalok képesek hozzajarulni a vildg pozitiv
valtozasaihoz, a Football3 pedig donté szerepet jatszik abban, hogy ezek a fiatalok képessé valjanak

arra, hogy e véltozasok hordozdiva véljanak.
A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

A kidllitast 2024. aprilis 5-én rendezték meg a Dragojlo Dudié¢ Altalanos Iskola udvaran, ahol maga a
projekt is zajlott. A dontés, hogy a kiallitast ezen a helyszinen rendezziik meg, nem véletlen volt, hanem
alaposan atgondolt, azzal a céllal, hogy tovabb motivaljuk és bevonjuk az iskola azon didkjait, akik nem
vettek részt kdzvetlenil a projektben. Ez idedlis lehetGséget teremtett a projekt fiatal résztvevdi
szamara, hogy személyesen kozvetitsék tapasztalataikat és eredményeiket tarsaiknak, arra 6szténozve
Gket, hogy gondolkodjanak és potencidlisan vegyenek részt hasonlé kezdeményezésekben a jévében.
Az, hogy az iskolat valasztottak a kiallitas helyszinéil, egyértelmd Gzenetet kiildott a projekt oktatasi

aspektusanak fontossagarol.
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és a befogadds, a megértés és a kolcsonos tisztelet értékeinek el6mozditasanak sziikségességét

kozvetlenil az oktatdasi rendszerben.

A kidllitas, amelyet a projektrészleg megkorondzdsaként szerveztek, lehetfséget biztositott a didkok
szamadra, hogy bemutassak munkdjukat és az altaluk készitett digitalis tartalmakat. Ez az esemény nem
csupan az eredményeik Ginneplése volt, hanem a projekt fontos lizeneteinek terjesztésére is alkalmat
adott. Az iskolai honlap és a kozosségi média kommunikacids eszkozként valé felhaszndlasaval a
didkoknak sikerilt nemcsak a kozosségiiket, hanem a szélesebb kozonséget is tajékoztatniuk és

bevonniuk.

A projekt népszerl(isitése nem allt meg az iskola falain belll. Azaltal, hogy mas iskoldkat is meghivtak a
kiallitasra, az iskola kiterjesztette a projekt hatdokorét, és megosztotta tapasztalatait a szélesebb
oktatdsi kozosséggel. Ez a megkozelités megkonnyitette a fiatalok kdzotti tudas- és tapasztalatcserét,

és novelte a projekt altal érintett témadk ismertségét.

A projekt részeként Iépéseket tettiink mas civil szervezetek és sportegyesiiletek tdjékoztatdsara, és
meghivtuk 6ket a kidllitdsra. A cél az volt, hogy a szervezetek szélesebb korét tdjékoztassuk a projekt
értékeir6l és céljairdl, és arra Osztonozziik 6ket, hogy a football3 megkdzelitést épitsék be

tevékenységeikbe.

Az esemény azonban nem teljesen a varakozadsoknak megfelel6en alakult. Az elGkészités és a
meghivasi folyamatba fektetett lelkesedés és eréfeszitések ellenére nem minden meghivott - kdztik
a nem kormanyzati szervezetek és a sportakadémiak képviselGi - tudott részt venni a rendezvényen.
Ez csalddast okozott, de kiderilt, hogy ennek is megvan a maga jé oldala. A péntek délel6tti id6pont
mellett dontottek, ami el6nydsnek bizonyult, mivel igy a didkok jelentds része részt vehetett az
eseményen, és elsé kézbdl értesiilhetett a projektrél. Az id6zités lehetévé tette, hogy az iskolai
kozosség szélesebb kore vegyen részt a rendezvényen, ami fokozta a diakok elkotelezettségét és
megértését. Annak ellenére, hogy néhany vart vendég hidnyzott, az eseményt az iskolai k6zosség nagy
szamban latogatta, ami élénk, kivancsisaggal és izgalommal teli l1égkort teremtett. A projekt pozitiv

fogadtatdsa ellenére néhany gyerek habozott megosztani a tartalmat.
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félelem volt az a kihivds, amellyel néhany résztvevének szembe kellett néznie. Ez azt jelzi, hogy
erdsiteni kell a fiatalok 6nbizalmat aktivista eréfeszitéseikben, és olyan kulturat kell kialakitani,

amelyben az ilyen jellegli kezdeményezéseket széles kérben elfogadjak és értékelik.

Mindazondltal e kihivasok ellenére is észrevehetd volt, hogy a serdil6k nagy szdmban fényképeztek,
rogzitették és megosztottak a kdzosségi médidban mind a plakatokat, mind magukat a projektben
részt vevd tarsaikkal. A kiallitds és a kisér6 tevékenységek révén a didkok értékes tapasztalatokat
szereztek lizeneteik megosztasaban és olyan kezdeményezések vezetésében, amelyek pozitiv hatdst
gyakorolhatnak kozosségilikre és azon tul is. Ez a projekt nemcsak a digitdlis irastudasukat és
médiakészségeiket gazdagitotta, hanem arra is emlékeztetett, hogy a fiataloknak jelent6s szerepiik

van egy olyan tarsadalom alakitdsdban, amely nagyobb befogaddsra és egyenlGségre torekszik.

Az alkotdsok kiallitdsa mellett egy futball3-tornat is szerveztek, amely a résztvevGkkel megismertette
a futball3 elveit - a tdrsadalmi befogaddst, az egyenl&séget és a kdlcsonos tiszteletet elGsegitd jatékot.
Ez a megkozelités nemcsak a tevékenységiiket gazdagitja, hanem lehet&séget nyuijt a fiataloknak arra
is, hogy a sporton keresztil megismerkedjenek fontos tdrsadalmi kérdésekkel, és olyan készségeket

fejlesszenek, mint a csapatmunka és a vezetdi képességek.

A projekt kiterjesztése mas iskolak bevonasdval rendkiviil hatékony mdédszernek bizonyult a befogadas
és a sokszinliség eszméinek szélesebb oktatasi kontextusban torténd el6mozditdsdra. A projekt és
eredményeinek kiallitason valé bemutatasa mas oktatasi intézmények figyelmét is felkeltette. Ez a
|épés lehet6vé tette, hogy a projekt elképzelései mas didkcsoportok korében is elterjedjenek, és
szélesebb kor(i parbeszédet 6sztondzzenek a diszkriminacio elleni kiizdelem és a befogadas oktatas és

sport révén torténd elémozditasanak fontossagardl.

A kidllitason és mas eseményeken keresztiil a szélesebb kdzosséggel vald kapcsolattartds kozvetlen
visszajelzést adott a résztvevktél és a latogatoktdl, akik tamogatdsukrél és csodalatukrol biztositottak

a projekt fiatal résztvevGinek eréfeszitéseit és kreativitasat. A pozitiv reakcidk és a kozosség
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a tamogatas tovabbi motivaciét jelentett a fiatalok és a projekt szervez6i szamdra, megerGsitve

munkajuk jelent6ségét és hatasat a tarsadalmi értékek el6mozditasara.

Végul a kiallitds szervezésének és a kiilonb6z6 szervezetekkel és iskolakkal vald egyittm(ikodésnek a
tapasztalata értékes betekintést nyujtott a pozitiv tdrsadalmi valtozdsok elérésére iranyuld kozos
erGfeszitésekben rejl6 lehet6ségekrél. Kiderilt, hogy a fiatalok kreativitdsuk és elkotelezettségiik
révén képesek erételjes sz0sz616i lenni a befogadasnak és a sokszinliségnek, mikézben készségeiket
és tuddsukat is fejlesztik. A projekt tehat megteremtette az alapokat a jovébeli kezdeményezésekhez,
amelyek az elért sikerekre épitve tovabb folytatjak a megértés, a tisztelet és az egység értékeinek

elémozditasat a sportban és azon tul is.

A nem kormanyzati szervezetekkel és sportegyesiletekkel valé egylittm(ikodés révén a projekt
szélesebb nyilvdnossag szamara torténd bemutatdsara tett eréfeszitések célja nem csak maganak a
projektnek a népszerdsitése volt, hanem a tdrsadalom minden teriiletén a befogadas és a
megkilonboztetés elleni kiizdelem fontossaganak tudatositdsa is. Ez a stratégia lehet6vé tette, hogy
a projekt lizenetei messzire és széles korben eljutottak, megalapozva a jovébeli egylttmikddést és
kozos projekteket. A projektnek és a kiallitdson vald részvételnek kdszonhetben a fiatal résztvevék
kozosséglikben valtozast elSidézd tényezbkké valtak, és rendkivili hajlanddsagot és lelkesedést
mutattak arra, hogy tovabbra is olyan projekteken dolgozzanak, amelyek a befogadast, a
sokszinlséget és a megkiilonboztetés elleni kiizdelmet tdmogatjdk. A megszerzett tudas és készségek
nem csupan tudomanyos eredmények voltak, hanem olyan gyakorlati eszk6z6k, amelyeket a fiatalok
arra hasznalhattak, hogy konkrét és pozitiv hatast gyakoroljanak kdrnyezetiikre. Az a képességiik, hogy
a projekt sordn tanultakat a valds élethelyzetekben is alkalmazni tudjak, reményt és inspiraciot keltett

a tarsaik, a tandrok, a sziil6k és az egész kozosség kdrében.

Kilénosen batoritd volt 1atni, hogy a kidllitas fiatal résztvev6i meghivtak a tagabb kozosség tagjait,
koztik a szomszédokat, fiatalabb testvéreket és sziil6ket, ami azt mutatja, hogy a projekt Gzenete
tullépte az iskolai kérnyezet hatdrait, és helyet kapott a tdrsadalom szélesebb rétegeinek szivében és
elméjében. A kidllitason ez a kib6viilt kozonség elsé kézbél tapasztalhatta meg, hogy a fiatalok hogyan
haszndljdk a m(ivészetet, a technoldgiat és a sportot kifejezGeszkdzként és fontos tarsadalmi kérdések

képviseletére.
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A kiallitdson szerzett kdzos tapasztalatok és a fiatalok lelkesedése a hasonlé projektek folytatasa irant
ravilagit az ilyen kezdeményezések fontossdgira a fiatalok aktiv polgari szerepvallaldsdnak és
tarsadalmi felelGsségvallaldsanak fejlesztése szempontjdbdl. A projekt résztvevdi altal megtapasztalt
siker és egység érzése hozzajarult személyes és tarsadalmi fejl6désiikhdz, és nemcsak a tanuldshoz,

hanem a megszerzett készségek gyakorlati alkalmazasahoz is lehet6séget biztositott szamukra.

Végs6 soron ez a projekt és az azt kisér6 esemény, példdul a football3 jaték megmutatta, hogy a
fiatalok a valtozas er6teljes agensei lehetnek, akik képesek arra inspiralni és motivalni kozosségeiket,
hogy egy befogaddbb és igazsagosabb tarsadalom megteremtésén dolgozzanak. A projekt fiatal
résztvevdi altal tanusitott lelkesedés, kreativitas és elkotelezettség arra emlékeztet, hogy a fiatalok
kulcsfontossagu résztvevdi kozosségeik jovGjének alakitasanak, és jelentGs hatast gyakorolhatnak, ha
lehetGséget és tamogatast kapnak ahhoz, hogy Otleteiket tettekre valtsak. A partnerek és a kozosség
pozitiv visszajelzései megerGsitik, hogy a projekt Otletei és céljai visszhangra talaltak a kiilonb6z6
csoportok és egyének korében, ami megnyitja az utat a hasonlé kezdeményezések tovabbi

kiterjesztése és végrehajtasa el6tt.
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Ugy tlnik, hogy ez a jelentés nem csupan egy projekttevékenység egyszer( visszaallitdsa, hanem
inkabb fontos gondolatokat tartalmaz a DIALECT2 médiam{(iveltségi m(ihely végén létrehozott digitalis

tartalmak megtervezésérdl, létrehozasardl és megosztdsarol.

A kiilonb6z6 orszdgok szervezeteinek e témaban végzett munkdja a maga hatékonysagaban és
Osszetettségében mutatkozik be, kiemelve mindenekel6tt a képzési folyamat és az eszkoztar altal
javasolt tevékenységek kiilonb6z6 beavatkozasi kontextusokhoz vald igazitdsa iranti nagyfoku
elkotelezettséget. Ezt j6l magyardzza az ActionAid Hellas operatorai dltal irt elsé bekezdés, akik sok
olyan fitval és lannyal taldltdk szembe magukat, akik nem vettek részt sem a projekt elsé kiadasaban,
sem a masodik kiadds kordbbi szakaszaiban, és akik rdadasul azt kockaztattdk, hogy az orszdgba vald
friss belépésiikb6l adddé jelentés nyelvi akaddlyoknak vannak kitéve. Jelent6s mennyiségli munkaval
(a terilet és a beavatkozas célcsoportjanak pontos ismeretébdl, valamint a "futball-uj média"
binomidlisban rejlé lehet6ségek teljes megértésébdl adéddan) sikeriilt ezeket a nehézségeket
lehetdséggé alakitani: ezt j6l mutatjak a digitdlis tartalom azon képességével kapcsolatos reflexidk,
hogy a projektben részt vevs szereplSk és oktatdk altal tapasztalt kockazatok mérséklésére alkalmas

bevonasi és aggregdcids eszkozzé valjon.

A tarsaktdl vald tanulas folyamatanak megvaldsitdsa ebben az értelemben is kulcsfontossagunak
tlinik. ElGszor is azért, mert el6segitette az idGsebb fiuk és lanyok meger6sddését (akik a korabbi
kiaddsokban is szereplSk lehettek, mint példaul Olaszorszag esetében a tizenhat és tizenhét éves
mediatorok), de azért is, mert fokozta a munkacsoportok megerésodési folyamatait és fliggetlenségét
a feln6ttek vildgaval szemben, hangsulyozva a kollektivitas értékét, fliggetlendl a kivilrél érkezé vagy

nem érkezé hozzdajarulastol.

Erdemes kitérni néhany olyan szempontra, amelyek kiilénbdz6 médon kilondsen jél mikddtek a

tevékenységek végrehajtdsa soran.
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1. Két, nem azonnal és nem feltétleniil olyan konnyen kevered6 beavatkozasi teriilet, mint
példaul a labdarugds és az Uj technoldgidk alkalmazasa, egymast kiegészit6 jellege. A digitdlis
eszkozok "kinyujtott" belépése a futballpalyara eleinte talan elidegenité volt (Olaszorszag), de
hosszu tavon olyan elem volt, amely képes volt motivdlni a fidkat és a lanyokat a
tevékenységek végzésében (Gorogorszag); képes volt hidat épiteni az elméleti és a gyakorlati
szint kozott (Magyarorszag), amire a fiataloknak ma nagy sziikségiik van, és amire az oktatasi

intézmények, amelyekkel kapcsolatba keriilnek, nem mindig képesek hatékonyan.

2. Az a képesség, hogy tullépjliink azokon az elkeriilhetetlen korlatokon, amelyek egy ilyen
hosszu ideig tarté projekt soran jelentkeznek, mint példdul a projektjavaslatok
O0sszehangoldsdnak nehézségei (pl. az eszkozkészlet tevékenységei) a célcsoporttal, vagy a
valtozdsok, amelyek a projekt soran elkerllhetetlentl érintik barmely teriletet,
munkacsoportot, kollektivat (az Olaszorszagnak és Gorogorszagnak szentelt részekben jol
elmagyardzzak, hogyan veszett el - ha nem is teljesen - a kapcsolat az els6 kiadasban részt
vev( id6sebb fiukkal és lanyokkal, mert akkorra mar mds prioritasokra 6sszpontositottak, mint
példaul a tanulds, de a munka is, ami felhivja a figyelmet a 18 év alatti iskolaelhagydk és a

munka vilagaba valo korai, gyakran képzetlen belépésiik problémajara).

Ez a korlatokon vald tullépés képessége fontos képességeket mutat a projektet a kiilonbdz6 tertileteken
irdnyitok rugalmassaga tekintetében; de ez egyben a beavatkozas egy egész teriiletének elsajatitasat
is erGsiti, azt, amelyen a partnerek évek 6ta dolgoznak: a szolidaritason alapuld, fenntarthatd, inkluziv

labdardgas mint a kozosségépités modellje.

A jelentéshdl vildgosan kitlinik, hogy az eszkéz minden lehet&ségének pontos ismerete dontd
fontossagu volt ahhoz, hogy a projekt jelzéseit id6rél id6re a kilonb6z6 referencia-kontextusokhoz
lehessen igazitani, ami olyan alapvet6 gyakorlat és képesség, amely gyakran hianyossagot jelent a

papiron leirtak konkrét alkalmazasa soran.

3. Az egylttm{kodési folyamatok kdzponti szerepe. A jelentésnek kiléndsen a szerb és a
magyar partnerek altal irt részei adjdk meg a mértékét annak, hogy az Otletelés, az
Osszejovetelek és a szavazds alapvetd szerepet jatszottak a digitalis tartalom létrehozasaban,

ami egy "zart" keretek kozott tikrozédik.
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az edzGteremben (az osztalyteremben, ahol az edzés zajlott) a fiatalok altal elsajatitott dinamikat egy
"nyitott" térben (a futballpdlyan). A magyar partner altal irt rész nagy Gszinteséggel ravilagit
mindazokra a nehézségekre, amelyek e dontési folyamatok sordn felmeriltek, de aztadn vildgosan
kifejti, hogy a gondos és preciz enyhitési stratégidk hogyan teremtették meg - ismét - ugyanezen

nehézségek lekiizdésének lehet6ségét.

Paradox mddon a digitalis tartalomkészités zart dontéshozatali, majd mikodési terében a Football3
"leckéje" teljes erejével (Gorogorszag és Szerbia) latszik megmutatkozni, nemcsak a cselekvés, hanem
a maédszer szintjén is. Minden partner hangsulyozta, hogy az alkotasi folyamat sordn minden fid és
lany tiszteletben tartotta a kilénb6z6 megkozelitéseket, Otleteket, néz6pontokat; hatékony
Onszabalyozd folyamatokat hoztak létre a szerepek elosztasaban (Gorogorszag), olyan eddig nem
ismert készségekhez kellett folyamodniuk, mint a tlrelem (Magyarorszag), ki kellett alakitaniuk a

képességet, hogy hidat teremtsenek (Szerbia) a vagy, az otlet és az 6tlet megvaldsitasa kozott.

4.Végiil, de nem utolsésorban a fiuk és lanyok oOnfelismerésen (a vdratlan tehetség
felfedezése, hogy jo valamiben, mint a magyar kamaszok esetében, és a digitalis eszk6zok
haszndlatanak Osszetettebb galaxisaba vald belépésiik) és még inkdbb a kozosségek altali

elismerésen atvezeté empowerment folyamata.

Minden szoveg, kiilondsen a gorog és az olasz partnerek szovegei jol kiemelik ezt a szempontot, amikor
arrél szélnak, hogy a fiatalok 6rommel latjak, hogy munkajukat elismeri egy olyan koz6sség, amely tul
gyakran gyanakvassal tekint rajuk, megbélyegzi és elutasitja Gket; és ezt a szerb partner sajatos

intézkedése is kiemeli, amely ezt a folyamatot a kiallitasi nap iskolai megrendezésével valdsitotta meg.

Eppen a kiallitasi napok megvaldsitasa volt az alapvetd pillanat, egy 6sszetett folyamat megfelels
lezardsa, amely hatékonyan mutatta meg a két projektterilet, a labdarigas és az Uj média varatlan
kiegészit6 jellegét. Valamennyi partner elmesélte, hogy a helyi kozosségek lakdival vald

tartalommegosztas pillanatai és a
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pillanataban a futballjaték valtakozott és keveredett nagy hatékonysaggal. Valdszin(ileg ez a DIALECT2

f6 gondolata.
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Fevikég KateuBuvoelg

» Mag evdadépel n avalvon tng Stadikaoiog tng dnuiovpyiag PndLakol MePLEXOUEVOU.

MapokaAw MepLypAPETE — EEKLVWVTOG LE TIG TIPAKTLKEG SPACELG TTOU MPOTEiVEL N EpyaleloBrikn — Ttov Tpormno
LE TOV OTOLO Ol CUUUETEXOVTEG UETETPEP AV 0 PNdLAKO TIEPLEXOUEVO TIC YVWOELG TIOU OMEKTNOAV. Oa
pmopoloaTe va avadEPETE OTPATNYKEG ouvepyaoiag mou uloBetnBnkav (oculntroelg, OUVEAEUOELS,
KaTalyLopog bewv, Pndodopleg), TuUXOV ELONYNOELG TPOTIOVNTWYV KAl LECOAABNTWYV, LOTOPLEC EMITUXLOG N
Kplowa BOfpata (m.X. YVWOELG KAl TIPOOWTILKEG EUMELPIEC OUUUETEXOVIWV), KABWC KOl OXETLKEC
AVAKOUDLOTLKEG EVEPYELEG.

» MapakaAw MEPLYPAYPETE TA XAPAKTNPLOTIKA TOU PNPLOKOU MEPLEXOUEVOU, TIAPEXOVTAG TAUTOXPOVA
KOl CUVSECHOUG yLa TO OXETIKO UALKO (pwtoypadieg, Bivteo KAM.).

» Mag evdladépeL n avaAluon Tou TPOToU MoV N KEKTNHEVN YVWOT 0Th XPNoN TWV EMIKOLVWVLAKWY Kot
Yndrakwv epyaleiwv ennpéace tig avutAqPel twv epnpwv yia tig Stakpiosig otov abAnTiopo Kat ta
adnynHaTa TOUG.

» MNapakaAw neptypaPte TNV annxnon tov Yndlakol MeEPLEXOUEVOU KATA TLG UTALiOPLEG
EKONAWOELG/eKOETELG KAl TLG AVTLOPACELS TWV CUUHETEXOVTWY. EMmA£ov, napakaleiote va avadEpete
AAAEG EVKOLPLEG SLAXVONG TTOU TALPOUCLACTNKAY, ELTE EVTOG TNG KOLVOTNTAG EITE OoTA HEoQ

EMLKOLVWVIOG.

EIZATQrH
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H onuavtikn kowvotopia tng deUtepng €kdoonc tou DIALECT ATaV 0 CUYKEPAOUOC TWV PNPLAKWY HECWV KoL TOU

aBAntiopoU, 800 KEVTPLKWY BEUATWY KATA TNV OVATITUEN TWV CUVELSNOEWV TWV VEWV Kal TN Slapopdwon twv

TIPOCWTILKOTATWYV TOUG.

Edapudlovrag moAhd Bripata, to DIALECT2 cuvdlaoe auTEG TG SU0 BepaTIKEG Kal TIG LETETPEPE o€ U0 SLaKPLTEC
TIEPLOXEG TMOPEUPBACNC. APXLIKA, TIAPAKLVWVTAC TOUG VEOUC TIOU CUUUETELXOV OTO £pY0 VA 0VAAOYLOTOUV TOV TPOTO
LLE TOV OTIOLO N PNTOPLKN UiooUc, oL SLaKploeLg Kol 0 AmOKAELOUOG XpeLtalovtal To (606 NG palkng didxuong mou
mapéxouv ev Sduvapel ta Pndlakd PEoa Kol Ta HECA KOWWVIKAG SIktuwong akoAoLBwG, tovilovtag mwg,
napadofwe, o aBANTIONOC €lval XWPOC TIOU TETOLEC TIPAKTLKEG Uiooug Sleloduouv e€alpeTikd eUKOAQ, KOOWC

anoteAel pallkd GalvOUEVO LKAVO VO TTUPOSOTEL TG TILO EVOTIKTWAELG TTAEUPEG ULAC TIPOCWTILKOTNTAC.

Qoto0o0, n 16€a Tou €pyou NTaV va EMLOTPEPEL OTOUCG VEOUG TN BeTIK SuVaULK AuTn¢ TG oxéong, LEow Suo

MapAAANAwWV SpOUwWV MOV, O€ KATIOLO onElo, TEUvovTOL.

O MpwToC, amno tnv MAeupad tou abAntiopou, eivat To Football3, To onoio én anoteAovoe akpoywviaio AiBo tng
npwtng €kdoong tou DIALECT. Mpokettal yia pia pebodoloyia modoodaipou tou Spopou mou Baoiletal otnv
aAANAgyyUn Kal TNV cuumepiAnyn, Katd tnv omoila ayopla kot kopitola evBappuvovtal va edpapuolouvv auto-
opyavwon Kal autoppuBulon kot va evtomilouv TIC BEATIOTEC OTPATNYLKEG WOTE vo elval To Tatyvidt
SLooKkeSAOTIKO yla OAoug, €va Sikalo Kal NPEUO aywvlopa, éva gpyaleio yla va mailouv kat va wplpalouv
Tauvtoxpova. O deUtepog dpopog sival n avamntuén eyypappatiopoy kat de€lotntwyv ota Pndlakd péoa, mou
npowBel TNV Katavonon Kat eMiyvwon Twv epyareiwy TOU oL VEOL XpNOLUOToLoUV KaBnuepvad, anod tn pia xwpig
va a&lomoloUv oTo EMOKPO TIG SUVATOTNTEG TTOU TIAPEXOUV AUTA Ta epnaAeia kat, and tnv AAAn, Xwpig emapkn

YVWON WG TPOG Toug KvUVoUC Kal TiG ayideg mou kpuBouv.

H mapouoa €kBeon — tnv omola cuvetatav oL popeig TOU CUUUETEXOUV OTO £pyo amo tnv EAAGSa, tnv Ouyyapia,
Vv ItaAia kat tn ZepPia — mephapPfavel Aemtopepeic meplypadEg Twv cuUAAoYIKwY Sladlkaclwy mou odrynoav
otn Snuoupyia Pndlokol TEPLEXOUEVOU, TO OTIOLO OMTOOKOTIOUCE VA EEOKETIACEL KOL VA YEAOLOTIOLOEL TIG
TUPOAKTLKEG TOU UIOOUGC, TOU PATOLOUOU, TWV SLOKPLOEWVY KOL TOU QIMOKAELOHUOU, TTOU TapELodPOUV TOGO GTOV XWPO
TwV omop 000 Kal ota Pndlakd péoa” emiong, meptAapBAavel oKEPELS TWV MPWTAYWVIOTWY, TIEPLYPADEG TWV

OUAAOYLIKWV aVOAUCEWVY, TIPAKTIKEG LEBOSOUC Kal ETUAOYEG.

AkoAouBei pla Aemtopepng neplypadn twv Pndlakwv mepLEXOUEVWY, TIou e€nyel ylati mpokpiBnkav KAmoLleg
ETUAOYEG KOl OXL AAAEG, TL kKpuPBoTav Tiow amnd tnv anddaon va MpowOnOel Eva LAVUA TTOU XPNOLUOTIOLEL pia
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AéEn N dpdon kal OxL kamolo aAAo. TéAog, Steukpuviletal mwg Kol OTe To Toupvoud Football3 kat to Epyaotrpt

Wndlakwv As€LoTATwV ApXLoaV Vo CUVSLOAEYOVTOL KAL LLE TTOLOV TPOTIO 0L SUO SpOUOL EMNPEACAV O €Vag TOV AAAOV

otn Snuloupyia MEPLEXOUEVOU TTOAUUECWV.

Ta Stadopa PndLakd MepPLEXOUEVA TIOAPOUCLAOTNKAV O SNUOOLEC EKONAWOELG, pia avad Xwpa, KATA TLG OTOLES
ayopLa Kal Kopitolo LOLpACTNKAY TO £PYQ KoL TG OKEWELG TOUG E AVOPWTTOUG TNG KOWVOTNTAC TOUG. XTo SeUTEPO
MEPOC TNG €KkBeONC e0TLAIOVUE OE QUTEC TIG EKONAWOELG, O€ Pl MpooTtdBela va kataypaPpoupe tTnv avénon tng
eniyvwong otoug edprfouc kat Tnv avtibpaon Twv evnAlkwy 0TV TOUG MOPOUGCLACTNKE €va £€pYO YLa TO OTMOLo

SoUAevav PNVeG Kot Ttou eATII{OUUE VO CUVEXLOTEL.

EANAAA
H énuovpyia YndLakov meplexopévou

JUMUETEXOVTEC NTav Kal ot 15 maikteg (2 kopitola kat 13 ayopla) nAkiag 12-15 eTwv TNG WIKTAG opAadag Tou
Kévtpou t¢ ActionAid otnv ABrva. H opdada untodéxetal eprifoug, ayopla kat kopitola nAtkiag 12-17 etwv amno
NV eupuTEPN MEPLOXH ToU KoAwvou. Ot XWPEG KATAYWYNG TWV TTALKTWYV MG ATav, HETAEL aAAwv, To Maklotayv, To

Ipdv, n Alyunttog, to MmaykAavteg kat n EAAada.

Amo tov ZemtéuBplo tou 2023, n ouvvBeon ™G ouddag pag aAlddlel Sapkwg. Ou moAaldtepol maikteg (mou
OUMUETE(YOV OTNV opada otav €ylve n eknaidevon oto Ooho) Eptacav otnv nAKia ToU MPoTEPALOTNTA £XOUV OL
oToud£C TouG, e anmotéEAeopa va apattnBolv amod tnv opdda. ZUVENWCS, NTAV ETLTOKTIKA avaykn va Bpebolv
VEOL TalKTeG yla TNV Opada Sports For Inclusion tng ActionAid. Ot véol maikteg €xouv SLapopeTIKO TPodiA Kall
umoBabpo amd Toug TPoNnyoUHEVOUG. Mo ouykekpluéva, eival veodtepol (Héon nAwia 13-14 €twv evw ol
naAaldtepol NTav 16-17 etwv) Kal oL mteplocotepol Edptacav otnv EAAASa pLv pepLka xpovia, dpa €XouV XoNAO
eninedo yvwong twv EAANVIKwvY. MAALOTA, UTIAPXOUV KATIOLOL TTAKTEG TTou Sev Ta LAoUV KaBoAou. EmunmpocBétwc,
Ol TIEPLOCOTEPOL A0 AUTOUG Sev ElYav CUMPETACXEL OUTE OTNV TponyoLevn €kdoaon tou Dialect, oUte KalL otnv
eknaidevon oto Oolho. TéAog, n mAstoPndia Sev eixe cuppetaoyet o matyvidia football3 oto mapeABov, cuvenwg
EMPENE va adlEpWOOUUE XPOVo yla va e€0lkeElwBoUY pe tn pebBodoloyia tou. MNa to Adyo aUTO OPYAVWOAUE

pobnuata eloaywyng otn pebodoloyia football3.
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OLaAOLOTEPOL TTALKTEC, TTOU CUUUETELXYOQV 0TNV opada otav Eekivnoe to mpoypappa DIALECT2, ématlav yla moAAd
xpovia kat yvwpllav tn pebodoloyia tou football3. EmutAéov, sixav mapakoAouBnoeL OpKETA €pyaocTnpLa UE
KEVIPIKO dfova tnv avamtuén twv «Amwv» Se€lothtwy toug (m.x. mwg va yivouv pecoAaBnteg). ZUuVenwe,
kataAdBatvav KaAd tn pEBodo kot auto €8ve Tn SuvVATOTNTA OTOV TIPOTIOVNTH KOL TOV EKTIALSEUTH TNG OUAdAC va
EpyaoTouV €1 BaBo¢ pall Toug mavw o Kowwvika B€pata. O péocog 6pog nAkiag Tng opdadag ntav ta 16-17 €tn.
‘Etol, ATV TEPLOCOTEPO SEKTIKOL Kal £lav TILO TTIOAAEG YVWOELS, WoTe va enefepyalovial cUVOETA vorpaTa Kal
Intuata. Télog, Atav €édnPol mou {ovoav otn cuvolkia Tou KoAwvol, HETAVAOTEG IOV £(XaV HEYOXAWOEL OTNV
EAGda kat pilovoav moAU kaAd EAAnvika. MdaAwota, dUo péAn sixav talldeel oto Oolo pall pag yla tnv
ekmaildevon, OpwG, ONMwG &Enynoaue mopamAvw, TapaltndOnkav omd TNV opada Aoyw okaSnUAlKwvY

UTIOXPEWOEWV.

Y16 to mpiopa auto, EMpemne va apxiooupe va SOUAEUOUE E TOUG VEOUG TAUKTEG EEKLVWVTAC OO Ta BACLKA,
Kavovtag oulnTROoELS TTAVW OE ATAEC EVVOLEG, OIWCE N cuvepyaoia, n amodoxn, n enkowwvia, o ceBacuog Kot
TIWG UTTOPOUE va oUVOUATLOUUE QUTEG TIC aiec pe To moddodatpo Kal TG epapuodloupe otoug aywved. To tpodi
TWV TOLKTWV ENNpEace emniong tn dSnuioupyia twv Pnodlakwv épywv. MNa moapdadelyua, kabwg To eninedo Twv
EAANVIKWV TWV TEPLOCOTEPWV TIALKTWV £ival xaunAo, anoddacioav va dnuloupyrioouv €pya mou dev eotialav
Slaitepa otov mpodoplkod kal otov ypartd Adyo. Autog fTav Kat o Adyog ou anodacLoav va oxeSLAcouV Kal va
dnuloupynoouv €va Bivteo stop motion animation (€pyo vouUpepo 1) kat éva ou va avadelkvUeL TIC agleg Tou
nodoodaipou (Epyo voUepo 2). Katéotn cad£EG WG AKOUN KoL OL TTAKTEG, TToU SV UIoPoUCaV VO U UUETACYOUV
gvepyd o€ oulNTAOELC AOYw YAWOoOoOG, NTav 1o evepyol pe tn Stadkaoia dnuloupyiac Pndlakwv Eépywv, KaBwg
propovoayv va avaAdBouv 1o PakTkEG epyaoiec. Napakdtw Ba avadépoupe meplocdTePEC TANPOodOPLES yLa

Ta Suo auta £pyal.

Karmoleg mpaKkTikeG SpAOELS o MpoTeivel N EpyadeloBnkn amodeiytnkav e€aPETIKA XPrOLUES, TTPOETOLUALOVTAG
TOUG CUMMETEXOVTEC VA SNULOUPYNOOUV Kal va eKTEAETOUV TO PndLako TepLleXxouevo. Na napddelyua, Otav oG
anacxoAnoe to Bépa tng enefepyaciag Twv dwrtoypadlwy, WOTE Vo KTIELPAXTOUV» Kal va mapaxBouv fake news,
edappooaue tn 6paon «Kauepa, OQwrtoypadieg kat Fwvieg AnPnc». Oépape tablet oto ynmedo kat oL MAIKTES
Xwplotnkav o€ UIKPEC opadeg kal e€aoknOnkav otn AnPn dtadopwv MAAvwyY — amod oAU KOVTLVA HEXPL TIOAU
pokpva. Etot, €pabav pe molo tpormo ol StadopeTikéC AP ELC UmopoUV va LETOPEPOUV SLAPOPETLKA VO LOTO KOl

mAnpodopleg.
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H npoavadepBeioa Spdon BornOnoe TOUG CUMUETEXOVTEG VA KOAALEPYNOOUV DEWPNTLKEG KOL TIPAKTLIKEG YVWOELG

YUpW amo tn XpHon tng KAUEPAS Kal To mwg va anodacilouv mota Afdn Ba tpafnéouv, avaloya pe To HRvupa

mou BéAouv va petadwoouv. OAn auTr N KEKTNUEVN EUTELPLA amoSeixTtnKe e€QPETIKA XPHOLUN OTAV EPYACTNKAV

yla to PndLako Bivteo.

- S Mpokelévou

- .

U

va
anodaolotel
mola

Pnolaka
Epya Ba

nipaypatonotnBouv, apxka {NTACAUE 0TO TEAOG TNG ITPOTIOVNGCNG A0 TOUC TMALKTEG VO OKEPTOUV QUTA TIOU £lxav
MAOEL HEXPL OTLY NG KAL LLE TTOLOV TEXVOAOYLKO e€0MALOUO aloBdavovtav £Tolol Kat tkavoi va SouAéPouv. Katoriy,
Tou¢ mpookaAéoape oto Kévipo tng ActionAid otnv ABriva Omou mpayUoTONMOLCAUE ULlo CUVAVTNON TIAVW OF
aUTO To Bépa. Apou oulntnBnkav oL amoEeLg, Ol YWWHEC Kal oL EMIOUNLIEC TOUG, EEKIVACOUE VAV KATALYLOUO
bewv (brainstorming) yla to mMwg oL BewpPNTIKEG AUTEG CUVIOTWOEG Ba pmopoloav Vo PETATPANMOUV OE KATL
TPAKTIKO. Akouoape Sladopeg 6€e¢ katl peta Yndioape ta duo €pya mou rnBehav MePLOCOTEPO, EVW Ol
OUMMETEXOVTIEC OUTNTNOAV TOV EMLUEPLOMO TwV KABNKOVIWV — to wg SnAadni Ba cuvéBale o kaBévag otn
Snuoupyia Twv Pndlakwv Epywv. MNa mapadelypa, LEPLKOL TPOTIHOUCAV VA XELPLOTOUV TOV TEXVIKO £EOTALOUO
(kapepa, tablets), dAAoL va povtdpouv To meplexopevo ou Ba mpogkuTte Katl dAAoL nBeAav va Bonbrcouv otnv

TIPOETOLUOOLO TWV UALKWV.
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To 1o épyo Atav éva Bivteo stop motion animation. Ze autr TNV MePLMTTWON, OL CUUUETEXOVTEG SLAAEEQY TpWTAL
N HEB0SO Kal PETA TO TEPLEXOUEVO. TPELG QMO TOUG CUMUETEXOVTEG £lxav aoxoAnbel oto mapeABov pe pla
mapopoLla uEBodo oe Eva KEVTPO veodTntag Kal NBehav va epopudoouv TNV eunelpia toug. H anddaon ya to
TIEPLEXOLEVO TIPE TIEPLOCOTEPO XPOVO. KabBwg elyape ndn oulntroeL yla TNV OVOUOLOYEVELD TNG OUAdAC Hag Kal
TO YEYOVOC TTWG Elval avoLyTr o€ OAoUG Touc avBpwroug, XwpLig va mailel poAo n uTNKOOTNTA, N €BVIKN TAUTOTNTA,

N $UAn, to dUAO Kal AAEG LBLOTNTEC, 08nynBnKape otnv emiloyn NG dLadopeTIKOTNTOG 0TOV BANTIOUO KO TNG

Suvaplkng Tng wg B€pa yia to Bivteo stop motion animation.

To animation
oAokAnpwOnke
HETA amo 5
OUVOVTNOELG-

gEpyactnpla.

Kata tv mpwtn

cuvavinon, Tou

adopouoe Kal Ta

bU0 €pya, €ylve n
oulAtnon Kol n emloyn Twv €pywv Pe tn Sdtadikaoia mou mpoavadEpOnKe. ITIG EMOUEVEG SUO CUVAVINOELG
oxeblaotnkav oTo XOPTL Ta KapEé Tou stop motion animation, €ylwve €peuva yla TG GLYyoUPEC, N EKTUTIWON, N
TAOLOTIKOTIONON KAl N KOTtH TouG. 2tnv 4n ouvavinon tpaBnifaue tig dwtoypadieg-kapé pe to tablet katl otnv
TeAeuTala CUVAVTNON OL CUUUETEXOVTEG Xpnotponoinoav tnv epappoyr) «Power Director 365» yia va evtagouv

TI¢ dwrtoypadieg kal va poviapouv to Bivteo.

H {6la Stadikacia akoAouBrnBnke kat yla to deUtepo PndLako €pyo. OL ébnPol tng modoodalplkig opadag sixav
TOV KUPLOTEPO AOYO OTnV amodaon ylo To meplexopevo tou Bivteo. Mépa and Béuata mou adopoloav TNV
eknaibevon football3, BéAape va tovicoupe TIg onUavtikeg de€LoTnTeC {wNE MAVW OTLS omoieg epyalOUAOTE, OTIWG
N opadkotNTA, 0 OEBACUOC Kal TO OTL TPEMEL OAotL avefaptnTw va viwbouv sunpocdektol oto ynmedo. H
avapelEn twv deflotnTwy oto modocdalpo PE AUTA T EUPUTEPA UNVUUOTO TIPOCESWOE MUY oto Bivteo Kal

HETAPEPEL OUCLAOTIKA TO VU cupnepiAnPng mou xapaktnpilel yevikotepa to football3.
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Amo tn otwyunq mou anodaociotnke va xpnowomolicouv ot €bnpol emayyeAUATIKA KAPEPA KOl EEOTMALOUO, O
T(POTIOVNTNG/EKMALSEVUTNG EMPETE va Toug SLdagel Mw¢ xpnotpomolovvtal. MoAAEG dopEC pepLKOl TTALKTEG
e€aokolvtav otn Xpnon t¢ KAUEPOC UTO thv Kabodnynon tou mpomovntr/ekmatldeutr) Kotd TN SLAPKELA TWV
T(POTIOVAOEWY, €VW, QAAEC UEPEG, OL MAIKTEG ouykevTpwvoviav oto Kévtpo tng ActionAid ywa va padouv to
AoyLouiko mou Ba xpnotpomnolovoav. AdoU EyLVE 0 EMUEPLOUOG TwV KOBNKOVIWY, oL £édnPol anmodacioav yla to
TIEPLEXOLEVO KL TO WG Ba eEeALlOCOTAV KL, KOTOTILV, APXLOAV TO BrjaTa TNG TPOEPYATLag, OTWE TL.Y. TO YUPLOUQ
TWV OKNVWV Kal TN cuAAoyn Twv emipépoug Bivteo. To teAeutaio BApa NTav To HOVTAL PE TN XPoN AOYLOULKOU,

omou cuvdlaoayv ta BIVIED Kal mapryoyayv To TEAIKO OMOTEAECHA.

Ma tv oAokAnpwon tou Bivteo amawtibnkav 4 cuvavtioels. H 1n ouvavinon Atav n bl pe ekeivn yla to
animation, onw¢ avadépbnke moapamavw. OL emoOpeveg SU0 MpaypatonmoOnKav Kotd TN OSLAPKELX TWV
TIPOTIOVAOEWV, OToU oL Taikteg tpaPnéav UALkG amo to ynmedo (oAlyoAemta Bivteo kAm.). Ztnv TeAeutaia

OUVAVTNGN £YLVE TO LOVTAL TOU GUYKEVTPWUEVOU UALKOU Kot oAokANpwOnKe to Bivteo.
Ta xapaktnpLotikad tou PndLakol nepLeEXOUEVOU

Onwg avadépbnke mo mavw, to lo €pyo Atav €va Pivieo stop motion animation mavw oto B€ua
«AladopetikdTnTa KAl cUTEPIANYN oTtov aBAnTIopo». To Bivteo mou Snuoupyndnke mapouotalel e TTOLO TPOTIO
1o modoodalpo umopel va katamoAepunoel popdEg Slakploewv Kal AMOKAELOHOU UECW TNG ULOBETNONG MLOG

OUMTEPLANTITIKI G TIPOCEYYLONC.

Ol CUUPETEXOVTEC TTpayUaTomnoinoav Stadiktuakn €peuva yla va Bpouv kat va emhéEouv TI¢ pLyoupeg mou Ba
Xpnotgormnotoayv yla to BIVTeo, TIG EKTUMIWOAV Kal TLC TAaoTIKomolinoayv. EmumAéov, Snuovupynoav éva ynmedo yla

$OVTO XPNOLLOTIOLWVTOG VA LEYAAO TIPACLVO XAPTOVL Kal {wypadilovtag TG YPAUESG LE AEUKO pLapKadopo.
(Kavte KAtk bW yla meploootepa)

To 20 Bivteo ocuvduale TIg 6€LOTNTEC Kal TEXVIKEG 0TO Modoodatpo pe TIg afieg mou mpowbel n peBodoloyia
football3. Napouolalel TIg TEXVIKEG IKOVOTNTEC TWV £PrPwV, AAAA KOL TO YEYOVOG OTL T OTIOP UITOPOUV va pEPOUV

KOVTA TOUG avOPWIOUG KAL VO KATATIOAEUCOUV TO PATOLOUO Kal tn ploaAiodolia.

Ol OUMPUETEXOVTEG €UMVEVOTNKAV TNV TAOKA Kal tnv AN Ttou Pivteo. Katdmv, pe tnv umootnplEn Ttou
MPoowTLkoU tn¢ ActionAid EAAASag, mrpoav tnv mpwtoBoudia va yuploouv TIC OKNVEC HE TN XPAON MHLOG

ETIAYYEAUATIKAG KAUEPQC TIOU Tapeixe n ActionAid, uno tnv kaBodnynon tou mpomovnth/eknaldeutn. Meta tnv
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OAOKAAPWON KAl TN CUYKEVIPWON TWV QmapaitnTwy OKNVWY, Ol CUUIETEXOVTEG XPNOLLOTIOINCOV £V AOYLOMLKO

povtal omou poptwaoav OAa ta BIVIEo Kal Ta LovTapav waote va mopoxOel To TEAKO anmoTEAETUA.
(Kavte KAtk edw yLa meploootepa)
Kektnuévn yvwon

H Epyalewobnkn Yndlakng pabnong kol HECWV EMIKOWVWVIOG amotéAlece pwa KaAp BAaon yla Toug
TPOTIOVNTEC/EKMALSEVUTEG Yl var peTadEpouv TN yvwon mpog toug eprfoug. Kabwe n yAwooa eivol Kplowwo
otolxelo oTIg ekmaldeUTIKEG SLaSIKAGLEG, OL TIPOTIOVNTEG/EKTIALOEVUTEG AVTLUETWTITLOAV QLUTOV TOV TIEPLOPLOUO OTN
xpnon tng EpyoAeloBnkng, pe amotéleopa va SuokoAeVoeL n epapuoyn TnG ekmaibevong ywa ta Pndloka
epyaleia/péca emikowvwviag. Mo va Eemepaotel aUTO To eUnOSLo Kal va KataAdBouv mpaypatika ot €édnpol to
vonua TNG eKmaidevuong, to MPOOWILKO TnG ActionAid opydvwoe OUVAVTHOEL( HE TOUC OUUUETEXOVIEG WE
peyaAutepn ouxvotnta. Ot édnPol cuppeteiyav otnv emhoyr tTou efomAlopou mou Ba xpelalovtov yla vo
dnuoupynoouv ta €pya Pnolakol meplexopévou. AKoAoUBwWC Kal o ouvduaoud UE TNV ekmaildevon ota
PYndlaka péoa KoL oTa HECO ETILKOWVWVIAC, Ol €bnPoL AMEKTNOAV TIEPLOCOTEPN AUTONENOIBNON doov adopd To
nieptBarlov twv media KaL TnG xpriong tétolou e€omAlopol. OL mpomovnTEG/ekmaldeuTEG €6V 0TNV OPAS A TIWG

va Xelpillovtal TIG KAUEPEG, TO AOYLOULKO Kal Ta EpyaAeia Tou Ba xpnolponolovoay.

Metd amo MoAAEC ouvavtroelg Kot ool BpeBnkav eVAANOKTIKEG KOL TILO TIPOKTIKEG LEBoSOL yLa TNV edappoyn
NG ekmaidevong, anodacicape otadlakd TIG LOEEC KaL TO TEPLEXOUEVO TwV Yndlakwv épywv. H ekmaidevon ota
epyaleia emikowvwviag/PndLlakwv pEcwv BorOnoe Toug CUUUETEXOVTEC VoL KOTAAABOUV WG 0 PndLakog KOGUOC
UETAPEPEL UNVUHATA N} XELPAYWYEL EVVOLEC KOL TTOCO amapaitnTn elval TEALKA n KPLTIKA oKEYN yLo TV avaAuon

KOl TOV OTOXQOUO TIAVW OE aUTA.

Ta Bivteo mou Onuwoupyndbnkav katadelkvuouv Pe amAd KAl KATAvonto TPOMO TwWC Ol TPOOCEYYIOELG
ouunepiAnPng otov aBANTIONO £xouv T SUvaun va KatamoAepnoouyv tic dtakpioelg. Kat ta Suo €pya Yndlakov
TLEPLEXOUEVOU TIPOWBOUV TN CUVEPYAOLO TWV HEAWY TWV OpAdwVY, aveapTTWE TOU MOALTLOUKOU uTtoBabpou, TG
NAKiag katl Tou puAou Toug. Katd tn mapaywyr Twv Bivteo, OAOL OL CUUUETEXOVTEC LOLPACTNKAV TIG LOEEC TOUG
Kal ogfaotnkav tig dtadopeTikég mpooeyyioelg kabe edrifou. Kal ota dvo Bivteo mpowbBouvtal aieg, OMwe o

ogBacpog, N cuvepyacia, N AVEKTLKOTNTA Kal N SLopopeTKOTNTA.
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H pebodoloyia football3 emnpéace apketd TOUG CUPUETEXOVTEG Kal ota duo Pndlaka meplexopeva. Xto Bivteo
stop motion animation, ol cuppetéxovteg Staheav wg Bpa tn StadopeTikoTNTA OTA ABANUATA KAL TO YEYOVOG
w¢ Ba mpéEmeL 6AoL va cupnepAapfavovtot aveédaptnta anod tnv WLotnTa f to mapeABOv Toug, Ta omnola sivat

Kat {ntrpata tou €xouv SouAeuTeL TOANEG PopEG OTIG oulnTtroEeLg yUpw amod to football3, kupiwg péoa amnod tnv

npotaon Kavovwy yla to football3.

‘Ooov adopa oto SeUTePO £pYoO, TO BivteOD, OL CUPUETEXOVTEC amodaactoav va Seiouv e Tolov TPOTOo agleg, OTwG
0 oefaocuog, n anodoxn, N cupnepiAnyn K.A., Tou eival Kal oL Kuplapxeg apxec/atleg Tou MPOYPAUMATOS LOG,
UIopouV va mpaypatwBouv og évav aywva modoodaipou. H kevtpikn 1&€a tou Bivteo ATOV VO CUCYXETLOTOUV OL
Tapamavw aflec pe TG TeXVIKEG Se€LOTNTEG TTou PeATIWVoVTaL KATA TG Tpomovioelg tou football3. Katd Ttig
T(POTIOVAOELG QUTEC, OL TMALKTEG EVOTEPVI{OVTOL KOL QVATTTUGOOUV TIG TTOPONAVW afleg KAl AUTO EVETIVEUCE TOUG
edpnPouc katd tnv mapaywyn Kot Twv dvo Bivteo. Meta amod moAég oculntrioslg pall toug yla to Bépa mou Ba
nBeAav va tovicouv oto Bivteo, kataAngape otn Xprion CUYKEKPLUEVWVY AE€ewv (oeBaopog, SladopeTikdTnTa,
QVEKTLKOTNTA, oUVEPYOOia) Kal o TipomovnThc/ekmatldeuTn¢ Toug £6woe gpyacia yla To omitl. TUpPwva PUE TNV
epyaoia autn, ol €épnpol eixav va dnuLoupyrncoouv pia oknvn kat/r €éva oevaplo mou Ba xpnoLUonoloUcaUE OTO
Bivteo Baoel twv Aé€swv otig omoieg kataAn&ape. Ol CUPUETEXOVTEC eMEoTpedav AOUTOV UE TIG LOEEC TOUG,
kamolol ti§ eiyav {wypadioel, evw aAlolL éypaldav éva oevdaplo. OL oknvég oto TeAko Bivieo Baoilovtal otn
peTatponn pog Aé€ng oe Spaon eviog tou ynmédou. e €vav KOOPO Mou KatakAUZetol amd Slakploelg Kot
poaAodofia, pe mapopola meplotatikd va AapBavouv xwpa ota yAmneda, to football3 npbe yia va unepPetl

QUTOUG TouG dpaypoUg Kat va TipowBnioeL tn Betikn MAeupa Tou modoodaipou.

A&ileL va Toviooupe OTLEva ONUAVTLKO ATTOTEAECUA KOl TwV SUo EpywVv ATAV oL cUINTNOELG TTOU EyLVaV HETALL TWV
edpnBwv kot tou mpomovnt touc. OL €dnPolL e€€dppacav TIC amoPelg toug os oxéon He TIC afleg mou
QvVamTtUOooUE Katd TiG porovhoelg football3 kat avakdAuav véeg mpooeyyioelg mou dev eixav okedPtel Ewg
TOTE. Me TNV avtallayn Wewv, elyov TNV EuKALpia va KATAVONooUV KAAUTEPA 0 £VaG TOV AAAOV Kal va oeBootouv
TIC AMOYELG TOUG. e auth TN Bdon kal katd tn Sidpkela tng dnuloupykng dtadikaciag, mapatnenOnke mwg n

opada emédelfe KaAUTEPN cuveEpyaoia Kal evOOUCLAOHO, KABWC ATAV KATL TTou Sev giyav EavakaveLl.

H £kBeon tou YndLakoL mepLEXOUEVOU
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Ot cuppetéxovieg umtodéxtnkav Bepud ta Pndlakda €pya mou mpoPfAnOnkav katd tn Sddpkela tng unaibplag

ek6NAWONG TNG KooTNTAC ou €yve otnv Akadnuia MAATWVOG, £va TAPKO OE KOVTLVN amootaon amno to Kévipo

NG ActionAid otnv ABnva.

Mo CUyYKeKPLUEVA, Eviwoav TIOAU Tepridavol Tou oL dnULoupyleg Toug eKkTtEBnkav oe évav SnUOoLO XwpoO.
IxoAiaoav diadopa KOPUATIA TwV BiVTEo Kot cuUTNTNOAV EKTEVWE YL TNV TIPOETOLUACLO TIOU €LXaV KAVEL LA val T
dtaéouv. MNa mapadelypa, Eva Kopitol oxoAlooe OTL, MAPA TO YEYOVOG WG £va Bivieo €xel pikpr SLAPKELQ, N
dnuoupyia tou eival amattntiki kat xpovoBopa. Npdaobeoe bg, mwe mapd tov GpopTo epyaciag, To AMOTEAECUA

Toug adnoe €viovo aiobnua tkavomoinong.

Ol CUUETEXOVTEG OTNV €K&NAWON AVTESPACAV TOIKIAOTPOTIWG OTa Bivieo Mou dnuLloupyncav oL ETALPOL MaC.
Mapd To yeyovog mwg dev kataAaPaivave oAa 6oa Afyovtav, Bprkav Kamola amo auvtd noAl aocteia (WBlwe Ta

olvtopa Bivteo amnod tnv ItaAia).

Mépa amd v ekdnAwon, Ba vAomolnBouv Kal GANEC TexVIKEG Sladoong yla va yivouv yvwotd ta Bivteo. MNa
napadelypa, Ba avefouv otov Sladiktuako tomo tou Dialect2 kat Ba avaptnBolv ota social media tou
opyavLopoU pag. TéEAog, Ba mpofdaiAlovtal kabnueplva o TNAedpacn oTo XwpPo urtodoxng tou Kévtpou pag, 6mou

oMot oL BonBolpevol mepLUEVOUV yLa TO pavTEROU TOUC A YL VO TTAPOUV LEPOG OTA TIPOYPALUOTAL.

2YNAEZMOZ TIA TO AIAMOIPAZMENO APXEIO:

https://drive.qoogle.com/drive/folders/1eTw03YL0-ee03ljp5e7jsuV ulbafgxh

ITAAIA
H édnuovupyia touv Pndrakou neplexopnévou

Otav eiyav npaypatonownbel nmepimou ta pod pabnuoatoa tou gpyactnpiov, n opada (n cuvBeon g omolag
neplypadetat oto Mapadotéo 4.1) apxloe va apdlofntel Tig peBodoug mapaywyng KoL T XOpaKTNPLOTIKA TOU

26C
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Pndlakov neplexopévou. H dtadikaoia €ywve otadlakad, He tn Xpron MOAAWV oTPATNYIKWY avaduong Kal tépace

arnod apKeTEC PACELC.

OL KUpLeG HEBOSOL oulnTtnong ATav o Katalylopog Wewv (brainstorming) kat ol cuvelevoels. To brainstorming
oUVTOVL{E €vag HeCOAAPBNTAG, TTOU EVW TIPLV ELXE TO POAO va SLaXELPIlETAL TIC LOOPPOTILEG TWV OXECEWV KAl Vol
pecolafel otig aviutapabEoelg, EMpemne MAEOV va TIPOKAAEL, OPYAVWVEL KAl CUVOETEL TIC OTOMLKEG LOEEG TTOU

ekdpalovtav o€ pLa eviaio cuAAoykn oea.

Ta B€pata, mou avadeixbnkav evtovotepa oTIG CUINTACELG KAl TTOU OKLaypadoUV UTIOSELYUATLKA TOUG TPOTIOUG
TIOU OL CUUETEXOVTEG EKAVAV CUYKPLOELG, ATAV TA OTEPEOTUTIA KL OL TtpOKATAAN P ELG. MAALOTA, Ol CUUUETEXOVTEG

0TO £pyaotnpLlo evBapplVONKav va oKeEPTOUV OTEPEOTUTIA KAl OL IPOKATAANYELG TTOU Kal oL (SloL avamapdyouv

QMEVAVTL O AAAOUG.

Ao auta

Ta KALOE

Kall guls

= SIE % X 7 B o = g
# s et 3 =) ..
: 5 ] . ; < ~*

TiPOKATOANPELG EKPALEVOAUE SLAKPLOELG — OXL KAl TIOAU KEKAAUUUEVEG —TIOALTLOMLKEG, YEWYPADLKEG, KOWWWVIKEG

Kol w¢ mpog to $pUAO, TIC OoToleg SLEKpLVAY Ypriyopa TOCO Ta ayopLa, 000 KoL Ta Kopitola. To emopevo BrApa ntav
va okeptoUpe tnv Aemttr) aAd kat mapadoén O€on, otav kAmolog eival Tautdxpova Gopeag Kol amodEKTNG

npokataAnPewy, apa kot Stakpioswv.

‘Eva amto mapadetypa:
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«SUXVA OKEPTOUAOTE WG oL Poucd givat Bpwikol, aAAd oV TO OKEQTOULE KAAUTEPO, QKOUX KOl ECV aANTEUEL WG
évac eival Bpwutkog, auto Sev touc KaveL 0Aouc Bpwutkoug. Eival Oéua padnuatikwy. Kata t Stapkela twv
oulNTHOEWV UAG CUVELSNTOTTOLNOAUE WG Kol EUELC oL (Slot eipaote Guuata TeTolac mpokataAnync, m.y. otav ot
onadoi utac avtinraAng ouadac oto ynnedo pwvalovv oe uag, toug onadous tne NamoAl «Kavte kat kavéva
umavio» n otav naue dtakomnég otnv KaAaBpia n tnv Anouvldia, € utdaue yia Mapiot n Néa Yopkn, kot oL vTormiot
Aéve nw¢ ot NamoAttavol ivat kovudola, kKAEPteg kKArt.». (Asia Arrigo, amno 1o Epyaotrpt Wndlakwv Asglotitwv

kat Méowv).

A&ileL va otaBolpe Kal o AAAEG SPAOELG TTOU €yLvaV, TIPOKELLEVOU VO KATAVONOOUUE KaAutepa TG peBddoug

gpyaoiog mou £pepav T KAAUTEPO ATIOTEAECUOTO.

Mo mapadelypa, Kot MAAL TAVW 0To BE€pa Twv MPoKATaANYPEWY, EMXELPHOAUE VA EVIOTIOOUE TIOLEG TV OL
KupLapXEG TPOKATOANPELG KOl OTEPEOTUTIKEG LOEEC TTOU €V OAOL OL CULUETEXOVTEG OTO EPYOOTHPLO, UE AAAQ

AOyLa, OXL LOVO Ta Kopitola Kot Ta ayopla oAAG Kal ol pecoAaBnTéC Kat oL umevBuvol.

Eva evéladépov nmeipapa €ylve pe tnv opada mou dnuoupyndnke oto WhatsApp €ldika yla tTnv mepiotaon.
ZntOnke amo kabes PENog TG opadag va ypaeL TECOEPA TIPOCWITLKA TOU/TNG XOPAKTNPLOTIKA, Ta omoia Sev elval
amapaltitwe epdavn (m.x. otolxeia xapaktipa, xourmnt, svéladépovra, eninedo ekmaidbevonc, MPOTIUNOELG OTO
daynto, AoyoTeXVLKA YyoUOoTa, TOLVIEG, LOUGCLKH KAl Aoutd). ATO TO XOPAKTNPLOTIKA AUTA, Ol AAAOL CUUETEXOVTEG
Ba énpeme va evromniocouv mota dnAwaon ntav n povadikr mou nrav Peudng. Ouoika to maxvidt apnve ota péAn
mePLBWPLAL VA ETIXELPOOUV VA TIAPATIAQVIIOOUV TOUG OCUMMAIKTEG TOUG, HUE CUMMEPACUATA KAl KOVTIpa
CUUTIEPACHOTA TIOU EMETPETIAV OE OAN TNV opada va maiel pe tnv WOEa TwV OTEPEOTUNIWY Kal va TipooTtabnoel
va ta avaotpePel, o€ pla Stadikacia mou, onwc Ba SoUpe 0Tn CUVEXELD, ATOTUTIWVOTAV aneuBeiag oto PndLako

TLEPLEXOUEVO.
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JuvéBn Aoumov, otnv mepintwon tg Asia (dekaé€L eTwv), evwéa otoug evvea pEAN va Yndioouv wg Yeudn tn
dnAwon ¢ «Nailw modoodatpoy», mpodavwg Adyw tou $pUAOU TNG, EVw oTnV Tiepimtwon tou Mirko (mpayuatiko

eneloodlo, Pevtiko dvoua) ot Pridot yia to PEpa Kataveundnkav opoopopda avAUECH OTO XOPAKTNPLOTIKA

«ElpaL etepodurodhog», «Mou apéoel va xopelw», « KAvw Umo».

«Htav JTOAU

SlookedaoTIKO va Tal{oUE UE TNV ELKOVA TTOU €XOUV oL dAAoL yla uac. To meipaua BaoiotnKe OTO OKETTLKO OTL N
eEWTEPLKN UAC EUPAVION EMNPEAIEL TNV LOEA TTOU EXOUV yla udc avipwrol mou uac EEpouv eAdyiota. Ot dAdot
OUUUETEXOVTEG, 0T SLKN UOU TIEPIMTWON, NTAV MOAU QVAITOQACLOTOL, KPIVOVTAC atd TO VTUOLUO UOU KAl TO TTWG
OUUTTEPLPEPOLIOUY Uall Touc, av akoUw UOUCIKN trap n av yivetal va €yw moamaydio yiwa koatoikidto. Otav
amoKAUYaUE TIC OWOTEC AMAVTHOELC KAL, TO TILO ONUAVTLKO, TOUC AOyouc¢ mtou pac odrniynoav va Yneiocouvue ue
OUYKEKPLUEVO TPOMO, TO Sltaokedbaoaue. Moac amokaAUQTNKE TEPITpava TO00 EKAOYIKEUOUUE OTAV KOLTA{OUUE TO
ATOUO TTIOU EYOUUE QITEVAVTI LG KOl TTOOO QPNVOUUE TO UUXAO UQAG KAl T UNVULATA TTOU SEXOUNOTE QO TO

meptBaAdov va LaC EMNPEXOOUV Kol OxL N mpayuatikotnta». (Simone Quarta, cuppeTéxovoa oto Epyaoctript

Wnolakwv Asflotntwy Kat Méowv).
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Y€ aUTO TOo onpeio, To KABOPLOTIKO BriKa ATAV VO LETOUGLWOOUUE QUTHV TN YVWon o€ PndLako MEPLEXOLEVO.

H mpwtlotn avaykn, ylw OAoug pag, NTav va ¢GpavtaoToUME KAl va SnULOUPYCOUUE TIEPLEXOUEVO TIOU VA
TIAPETIEUTIE OE€ TETOLEG SUVOLKEG, AAAA LECQ OTO CUYKEKPLLEVO TTAaioLo Tou todoadaipou. ITnv apyn mpotabnke
— fava péow Oladikaciag ouAoywkng ARPnNG amopdcewv — va SnULOUPYHOOUUE éva dapatap TEXVNTNG
vonuoouvng, TIoU va XPNOLUOTIOLEL Eva SLAoNo TPOCWTTO, YLa VO TIAPOTPUVOULLE TOUG BeaTég va okedTOUV TOCO
ouxXVva Kal Pe oon duvaun avamopayovial SUVOULIKEG ATTOKAELOMOU Kal SLAKPLONG OTOV KOO0 TWV OTop. XTN
ouvéxela, anodaoiotnke va pnv xpnotpomnotnfouv «kuBepvo-nBormoloi»: Toug xapaktipes Oa umodvovtav ot
(610l oL cUpPETEXOVTEG 0 SUO CUVTOUA OKETC TTOU Ba avarapryayav Ta 1o KAACOIKA OTEPEOTUTIO OTOV KOO0

Tou modoaodaipou.

H opdada apyloe va okEPTETAL TLG TILO CUXVEC TIPOKATOANPELS 0TO S1KO Toug ePLBAAAOV Kal ot SLKH TOUG OTTIKA:
oLyuvaikeg dev E€pouv va nailouv modoadalpo ot Abpikavol dev umopouv va pabouv ItaAka kat, av ta pabouy,
KAvouv OAoL Ta dLa ypappatika Aadn (T.x. XpnoLLoToLoUV TAVTOTE Ta PrHATA 0TO anapéudato)’ ot NamoAltavol
elva OAoL PeUTEC KOL ATIATEWVEG' OL LotUpoL aBANTEG Sev £XOUV AAAEG LKOVOTNTEG TEPA OO TN PUOLKI PWLN K.O.K.
Otav BpéBnkav oL MO AVIUTPOOWITEUTIKEG, EUBABUVAUE OKOUO TIEPLOCOTEPO OTIG SPACELS TIOU TIPOTELVEL N

EpyaAeloBbnkn, woTE va GUYKEVTPWOOUE OCA TIEPLOCOTEPA OTOLXELD yIvoTaV Ko va Tt BaAou e ota BivTEO-OKETC.

Ev mpokeluévw, aéilel va onuelwooupe wg Katd tn dtadikaocia ARYPng anoddoswv, mpoékue Eva BEUA ou
TuPodOTNOE HaKkpad oLTNTNON AVAUECSH 0TOUG ekmaldeuopevouc. O Edoardo okédtnke: «KLav Sev yivel katavonto
TIWG TO TEPLEXOUEVO paG, Sebopévou OTL, mapadotwc, mpoBAaAAeL oknvoBetnuéveg Slakpioelg; Aev KlvduveUoUUE
va €XOUUE TO avtiBeto amotéAeopa Kal va tpododoTCOoUE TN pNTOPLKA Hiooug, ou Ba odnyrnoeL oe akoua
TLEPLOOOTEPN AEKTIKI), LEXPL KL CWHATIKA Bla;» Metd amo moAAn oulntnon, KataAn&ape mwg, yio va avaAdBoupe
€va TETOlo ploko, TO TeplexOUevo Oa €mpeme va TOVI(eEL OTO EMAKPO TNV TIO YKPOTECKA TIAEUPA TWV
TIPOKOTOANPEWY KAl OTEPEOTUTIWY, WOTE VA YEAOLOTIOLOUVTAL KoL VA Yivovtal aviAnmtd o 0Aoug. EmutAéov,
anodaciotnke va mpoteivoupe éva emunmpooBeto Yndlokd meplexouevo, Pe UAKKO mou Ba tpafoloav ol
OUMHETEXOVTEC OTO EPYNOTAPLO KATA TO Toupvoua, ou Ba adnyeital mwg to Football3 pmopel va avatpéPet Tig
Slakploelg kat mpokataAfPEeL TTOU TTEPVOUV Ao Tov £€w KOO0 OTOV HLKPOKOOHO Tou modoodaipou Kal, Katd

OUVETELQ, W To Football3 pumopel va amoteAéoel BeTiko poviélo dpaong.
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Ta xapaktnpLoTikad tou PndLakol nepLeXopEVOU

MeTa TIg oulnTrOoELS, MTPOXWPNOAUE oTn cUAANYN Kal mapaywyr Suo cUVIOUwWV BIVTEO-OKETG KAl EVOG TPLTOU,

adnynuatikou Bivteo.

H «yéveon» tou adnynuatikol Bivteo dev mapouocioaoce WOlaitepeg SuokoAieg. Meta amd €va apxlkd otadlo

T(POCAPHOYNG, Ol CUMHETEXOVTEG OTO €pyaotnpL npBav oto ynmnedo tou Football3 pe ta epyaleia toug, xwpig va
26t
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enepPaivouv Wblaitepa otnv abAntikr SpaoctnpldTnTa, MOPA TO YEYOVOS TTWE N CUUTIEPLPOPA LEPLKWV TIOULKTWV
avanodeukta ennpealotav and TNV mMAPoUsia Toug. ITo TEAOG Tou epyaotnpiou, dnuloupynbnke éva PBivteo
SldpKeLaG TEPUMOU TEOOAPWV AEMTWY, TO OMOL0 avtavakAd fekABapa Tn OCUVEPYATIK TIPOCEYYLON TIOU
ETUKPOATOUOE KOTA TN SLAPKELA TWV YUPLOPATWY, TIG OXECELG TTOU TIPOEKU POV UE TOUG TTALKTEG TOU TOUPVOUQ, EVW
napdAAnAa cuvolilel Ta mopanAvw LECA OO CUVTOUEG OUVEVTEUEELC Kal ANPELS amod To TPito nuixpovo tou
aywva (Tn oTyun Omou ol Taikteg Tou aywva Football3 avaloyilovtal Tw mrye KaAd Kat TL 0L KOTA TN SLapKeLa

TOU HATG).

Ta duo Bivteo-oKkeTg lval €miong MOAU AMOTEAECUATIKA KOl HETAPEPOUV UE OPKETA OAOKANPWHUEVO TPOTIO TN

S0UAELA TTOU €yLve TOOO OTNV TAEN 000 Kal oto ynmedo.

Kat ota duo umapxel évag emtndeVUEVA EVTOVOG XOPAKTAPOC, TTOU $popd KAQGOIKO HaUPO KOUCTOUHL KoL oo
HECO EEKOUUTWTO AEUKO TIOUKARLOO HE HEYAAOUG Ylakades. Kamola amd Ta XapaKTNPLOTIKA Kal To aEcoudp Tou
TOV KAVouVv va ¢aivetal KAanwe yehoiog (HaAAd yepdta elé, BpaxloAla, yuaAld nAiou), evw TepldpEpeTal
Kouvwvtag PnAd €va VTOOLE PE AEUKA XaPTLA. AHECOWG HETA YIVETAL QVTIANTITO MWGE MPOKELTAL Yo Evav atlévin

TLOLKTWYV, TIOU £XEL TPOOANPOEL va SLEPEUVHOEL TIG LKAVOTNTEG KATIOLWV VEAPWV AOANTWV.

H mpwtn unoyndia eivat n Susy, OLWG, L€ TO TTOU N KOTEAX TTANGCLALEL TOV AT{EVTN QUTOC TNE SeixVel KATL aVvEAEC
oto £€dadog kal TG {NTA va TIg TAUVEL KoL va TIS Eavadépel o€ Alyeg wpec. To oTEPEATUTIO TNE yuvaikag ou dev
urnopet va naielt modoodalpo avapelyvueTal pPe Eva AAAo eupEwc dladedopevo o UTIEPBOALKA TTOAAEC TTIEPLOXEG
™G xwpag pag, Wlaitepa otn Notwa Itadia, 6mou n BNAukn TAUTOTNTA CUVOEETAL OKOUA HE TA OLKLOKA KAl TN

dpovtida Twv AAAWv.
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H  Susy
maipvel
™ MnaAa
Kol
apxilet

TG

VIPIUMAEG, emibelkvUovTag TG SeELOTNTEG TNG Kol

dialect

adrvovtag tov atlévin adwvo. Mdévo otav BAETEL pe
Ta 8la Tou Ta pATIO pLo TiepimTtwon o€ 0Ao TG To peyadeio, katadEpvel (lowg) o atléving va exAaoel Tnv

TLPOKATAANPI TOU: KPATA ONUELWOELG UE EVOOUTLOOUO Ko TTANGLATEL TNV Susy yLa vo TNG KA OEL.

H koméAa Opwg dev akoUel kouBévta mia. Tou XopoyeAd, Tou Sivel miow tn UMAAA Kol Tou AgL: «PwTa Kal yla

KAVEVO KAAO LAAAKTIKO yLa 0Tav Ba MAUVELS TIG pavEAEG!»

To

S6eUTEPO OKETG aKOAOUBEL TNV 8La Aoyikr ME To MpwTo. AUtV TN
267
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dopa o Praeedip, évag ébnpog amnd tnv Ivdia, epdaviletal pnpootd otov duotuxo atlévn. O Praeedip el edw

Kal xpovia otnv NamoAn, opwg o atléving dev to yvwpilel kat, adol Bauudlel To ayopL va KAVEL VIPLUTIAEG,
npoonaBei va tou tpafnéeL Tnv mpoooxn, OUWE Tou WAG amaélwTika: «EaU... movtoodopo... BAAEL YKOA... opdvTta
pou... mai€et!» O Praeedip dgv ouyyUletal Kat yeAAeL Le Ta AOyLA AUTA. AUECWE TOU QTOVTA OTA LTAALKA KOL OTNV

NaroAttavikn StdAekto: «lati pou WAATE €T0L; Z€pw TIEVTE YAWOOEG!»

A&ileL va avadepBoupe ev cuvtopia otnv mapaywyn Twv duo cUVIOUWV Bivieo-oKeTC. To yUPLOUA TOUG, OTIWG

aKpLBWS Kal pe To adnynUaTko Bivteo, €ylve oto otadlo Metropark tou Bagnoli Ta mpwiva tou ZaBBdatou mpy,

- KOTAL KoL LETA

TOUG  OlYWVEG

Toupvoud
Football3.
AtileL va

onuewBel n
ouA\oyLKn
€EvaoyoAnon

oT0 yuplopd

METROPARY. STADIUM- BAGNOL £ @ TOUG, APXLKA KATA TNV TIPOETOLHACi TwV SUO MPWTAYWVLIOTWV
[ \}
Tou Pilvteo kalL HeTd Me TNV UumootAplEn 666nke otov

OKNVOBETN Kal OTOV OMEPATEP. € QAUTHV TNV NMEpioTaon, Ta

VEOTEPA ayopla Kol kopitolwa, dnA. autd mou €mawlov oTo

»“/. \ Toupvouq, evemAdknoav He Sladopoug TPOMOUG OTN

Snuoupyia Tou Pndlakol meplexopévou. MaAlota, Ewg va

oAokAnpwOel anod ta peyaAltepa maLdLd Kal Tov €6LKO Tou

KNOW , . OUVTOVLILE TO €pyaoTtnpL, &viwbav TAEOV KOUMATL TNG

FIVE

I.AI‘GUAGES!!: of Sadikaoiag.

Kektnuévn yvwon
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‘Eva oAU evéladépov otadlo tne ekmaideuong Atav otav evOappUVOLE TA ayOpLOL KOL T KOPLTOLO VoL TTOUVE OTOUC
OUUMUABNTEG TOUG OAOL EKELVA TA TIEPLOTATIKA TTOU BuOVTOUCAY, OTIoU N LaxuTn otov PndLakd yalaio pntopikn
piooug eixe mapeiodprnoel otov aBANTIONO. MNa MapASELYUA, TNV TEPLTTWON HLOG EMOTTPLAG YPOUUWY ATto TNV
lomavia mou €naBe €va atvxnua katd tn Sldpkela evog aywva Tng Serie A kat tnv Slécupav oto Stadiktuo,
OUOXeTI{OVTOG TO ATUXNUO HE TNV UTOTIOEPEVN avikavotnTtd tng va KivnBel oto ynmedo. H ouykekpluévn
nepintwon avaAlBnke odalplkd amod Ta ayopla Kol Ta Kopltola, PE KOTALYIOMO LOEWV Kal emavamiailoiwaon.
Mpwta amn’ 6Aa, oploBetriBnke To MAALOLO KAl £yve davePn N TAVIEANC ATIOUGCLO CUOXETLONG TWV SUO YEYOVOTWV
mou e€etaloviav: Tou ATUXAMOTOG KAl TwV KAVOTATWY TNG EMOMIPLAG YPAMUWY. MAALOTA, TPOTAONKE TWG
«mBava n enontng va eivat moAL KaAr, adol eivatl oAU SUoKoAo va TPooSeUOEL UL yuvaika o€ €va T000

0£€LOTIKO XWPO OTwG To Moddadalpo, mMoow PAAAov va ackel Slaltnoia o aywva tng Serie A».

«OL mpokataAnPeLg kat n pntopikn uicouc Baoilovral mavta o€ PYeudelc SNAWOELS AUTO TO MAPATNPHOAUE KoLl
otav oculntouoaue yla ta fake news oto epyaoctript. To yeyovoc nwe¢ n enontpla Enavde éva evteAwc tuyaio
ATUXNUO CUCXETIOTNKE UE TNV avaAnOn memmoidnaon Ott ot yuvaikec Sev yvwpilouv mwe va KIvouvtal o€ Eva ynmedo
mmodooaipou. S avAAOyeG MEPUTTWOELG TO SLASIKTUO AELTOUPYEL WC UEYAPWVO, KATWC ETITPETIEL OTOUG TTAVTEC
va «o@upokorouv» kot va dtadidouv tétolec Yeudbeic mAnpowopisc. EmtmAgov, amoteAei kot Evav Toiyxo yla va
KpU@TOUV, €va €(60G ELKOVIKNG «MAQTEIAC TOU YwpLoUu» Ormou OAot Bewpouv nmw¢ €youv to Slkaiwua va
npooBaAdouvv, va Bpovropwvalouv anaiolad TEAYUATA KOl VO XTUTTOUV EKeivouc¢ mou O&v umopouv va

UTTEPQOTILOTOUV TOV £QUTO TouG». (Mattia Taormina, amno to Epyaoctrplt Wndlakwv Asflotitwy Kat Méowv).

«lMoAAéc popéc, To dtadiktuo katapepvel va Sivel aéia o katL mou Eekivnoe we uia nAtdiotnta, éva yalo aoteio,
UL Xelpovouia rmou umopei va eivat mpooBAnTikn akoun kot urtoouveidnta. MpLv mATHOOULE TNV «KOLVortoinon»,
Ja mpEmeL va avopwTIOUNOTE EQV MTPAYUATIKA UOlpalOUAOTE aUTH TN OKEYN Kal JEAOULE va T LUOIPAOTOUUE UE
aAdoug. Av to Kkavaue, uaAdov Ba amopevyaus va Aéue kot va Sdiabdidouvue tooa yala mpdayuato Kol va
ennpealovus avIpwnoug rou mdavov va Unv Exouv T0oo ekadapa T MPAYUATA OTO UUAAO TOUG 000 ELEiC. To
(6Lo LoyvEeL ue TV TEXVNTH VOonuUoouvn, TNV omolo UEAETHOQUE Kal SLAMIOTWOaUE TwC glval éva TOAU Loxupo

gpyaleio, yla kaAo kot yia kako». (Bruno Cavallini, ano to Epyaotipt Wnolakwyv As€lotntwy kat MEéowv).

‘Ooov adopa otn ox£on petafL Tou toupvoud Football3 kat tng mapaywyng Pndrakol UAKOU, TTPETEL VA TOVLOTEL
WG TPOEKUPE EVOTIKTWOWCE Kal og eminmedo cuoxetiopwyv. Otav ta aydpla Tou toupvoud avokdaAupoav otL
propouv va naiéouv éva dtadpopetiko moddodatpo and auto nou eixav cuvnbioel, olyd olyd cuveldntomnoinocoav

TOoo eplotoLyilovtal amo Stapkeic SUVOLLKES SLAKPLONG Kal ArokKAELopoU. Mavw art’ 0Aa, katalaBov nwg eiyov
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HABEL va TIC TPOOoTIEPVOUV PE duoLkoTNTa (av Kot TToAAA bl Sev Ba to opoAoyouoav MoTE) Ue Tov iblo Tpomo

mou €uabav Kot Toug daivetal ma puclodoyikn N mapouasia evog cuppadnTr He SLadopeTIKO XpwHa SEPUATOG

aro to S1KO TouG.

MBavov, To PndLakd meplexopeVo Iou oKNVOBETEL To «VTOUETO» Susy Kal Mattia dev Ba eixe avantuyBei, eav dev
elyav mponynBel tpla xpovia aywvwv Football3, émou édnPol kat EpnPeg émalav avripetwnilovrag o €vag Tov
aA\ov eni (oolg 6polg oto ynmedo modoodaipou’ €dv Sev elxav CUVOVTAOEL KOl UANCEL PE ETMOYYEALATIES

nodoodalplotég TG Serie A* edv Sev eixav nmapeupebel oe auBOpUNnTeG eMISEI€eLS freestyle (KAVOTATWY VEAPWY

3 - -

mod00dalpLOTPLWV KATT.

OAa autd Atav ¢povepd ota BAEUUATA TWV VEWV TIOU CUMUETELXOV OTO €PYAOTHPL, VLA ToV EMUTAEOV AOYO TTWG
elyav maiéel oto toupvoud otnv teAeutaia €kdoon tou Dialect. Kamowa amo ta «veoadiyBevrta» HEAN
EVIUTIWOLAOTNKAV MO TO TOOO Alyeg NTav oL SLEVEEELG KOTA TN SLAPKELD TWV AyWVWY KOL OO To OTL, av
TIPOEKUTITAY, OTIAVLA. 0dEIAOVTAV N} XPNOLUOTIOLOUCAV WG OTIAO SUVAULKEG SLAKPLONG AOYyw, Tapadeiypatog xapLy,

Tou GUAOU 1 TNG XWPOG KATAYWYNG.
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«Ta mepLoootepa ayopLa Kot Kopitola mou Enat{av oTo TOUPVOUX EIXAV CUUUETAOXEL KL OTNV TTPWTN €KOOCN TOU

Dialect, apa eiyav nén éva apketo vPnio erinedo evacyoAnonc ue tn pedobdoldoyia, ano tnv onolia eiyav napet

kot ouvexl{av va maipvouv moAAd. Auto mou avedeléav oL aywveg, MEPLOCOTEPO ard oTidnmote aAlo, Ntav n

emBuuia va emtikpatioet o natyvidl, evw 0Aeg ol BAVEG SLAKPIOELG, CUYKPOUTELG KOl EVTAOELG UTTHKAV QUTOUATA

oto neptBwplo, xapn €niong oto YEYovog — Kol QUTO TIPETEL VO TOVIOTEL — OTL TAEOV T ayopLa Kol T Kopitola

elyav avantuéel ula otadepn oxéon uetaéu touc». (Anna Michela Franzese, mpomovATpLa Kal EKALSEVUTPLA TOU

Epyaotnpiou Aslotitwv).

H €kBson tou YndLakoL neplexopévou

H ekdnAwon tng €kBeaong €ylve otig 6 Anpidiou otn Viale Campi Flegrei tng ouvolkiag Bagnoli, €xovtag to ditto

oKomo va deifel otn yeltovid to Pndlako mepLEXOUEVO IOV €ixe dSnuiloupynBet otn Sldpkela Tou gpyactnpiou,

OAAQ Kal vo €Ny oEL 0To KOO TtwG eEEAIXTNKE TO £pY0 Kal TIOLEG OKEPELC avadUBnKav 0TOUC CULUETEXOVTEC.

Ztnv €kBeon mpav HEPOG TOCO Ta ayOpLaL 00O Kall

Ta Kopitola

Tou eiyav maifel oto Toupvouad Football3, kaBwc kal ekelva ou iyav mopakoAouBrCEL TO EpYOOTHPLO KOL ELXAV

ToV KUplo polo otn Snuwoupyia tou Yndlakol meplexOdpevou. Me tnv UTOOTAPLEN TAVTO ULag OpAdag

pecoAafntwv.

act:onaid @
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H npwtofoulia dipkeoe apKeTEG WPEC, «KatalapBdavovtag» oxedov tnv naAld mAateia tou Bagnoli, mou twpa
TAéoV £xeL te(odpounBEL Kot OTIOU OL KATOLKOL TNG YELTOVLAG KAVOUV TN BOATA TOUG 1} KABovTal o€ KATOLO KapE

YlO. OPKETEC WPEG. XTN Ml MAEUPA TNG TAaTelag Snuoupyndnke éva autooxEdlo ynmedo Kal, OMwe yivetal

napadocLakd oTo modoodalpo Tou SpOHoU, Yo TEPHATA 0ploTnKav N TIUAN EL0OS0U VOG KTnplou kal duo Sévtpa.

TNV AMEVOVTL TAEUPA KOL OE OTPATNYIKO ONUELO OTAONKE Eval GNUELO CUVAVTNONG TOU TIPOTIEKT, LIE VA OTAVT KOl
MAVW TOU Ml tTnAgdpaon omou mpofdalioviav ta duo OKETG Kal To Tpito, adnynuatiko Bivteo oe Aouma,
TPABWVTAG TNV TPOCO)XI) TWV MEPACTIKWY. 2TO OTOVT UTIPXAV TTAVTA £va 1} SUO ayopLa Kal KATIOLoL EVAALKES amo

TO POoWTIKO tN¢ Dialect2, mou evnuépwvav, poipalav puAradia kat €dwvav mAnpodopieg oe dooug mAnaialav.

«H ekbnAwon otic 6 ArptAiou amotéAeoe ula oTiyun EnavanAaloiwonc kot EUTTAOKNC Tne teptoxnc. Ta véa maidid
EPEPAV OTN YELTOVIA TIC LOEEC TOUC yla TNV oUUTTEPIANYN Ko Tov o€Baaud, dSnuLoupywvTac anyrnoeis KATa TwvV
SlaKpioEwV KalL TOU amoKAELOUOU, avadeIKVUOVTAG TOV KPLoto pOAo Tou aBANTIOUOU OTNV KATATTOAEUNCN AUTWV
TwV Qawvouevwy. H dnudota mapouvoioon twv Ynelakwy mEPLEYOUEVWY TTOU dnutoupynoav toucg TeAeutaiouc
UNVEG, TO OTL TA UOLPAOTNKAV WE TOUC avOpwroug tnc meptoxrc mou Jouv, aveébdelée tn omoudaldtnta ¢
OUVELONTIC EMTOQPNC UE TA UECT ETILKOIVWVIAC, TTOU UTTOPOUV VA aITOTEAECOUV, OTTWC OUVEBN Kot edw, Eva mOAU
LOXUPO epyaleio yia tnv cuunepiAnyn kot tov aywva kata twv Stakpioewv. H yettovia avramnokpiOnke e
poooxn Kat LdLaitepo evdiapepov ota {nTtHuate auta mou cuxva vrotiuwvtary». (Claudia Gallinaro, ekmaldevutpla

oto Epyaotrpt AsflotnTwy).

MNna mMoAAEC wpeg Katd tn Slapkela TG ekdAAwoONG, T ayopla Kol Ta Kopitola tng opadag tplyupvoucav
kpatwvtag €va tablet kat éva kwnto tnAédwvo kal Intovoav amd TMEPAOCTIKOUC VO CUUMANPWOOUV €va

EPWTNHATOAOYLO ULE TPELG EPWTNOELG.
1. MOTEVETE MW UTTAPXOUV SLAKPIOELC EVAVTIOV TWV YUVALKWY OTOV KOO0 ToU todoapaipou;

2. Motevete nwc eva tandi arod aAdAn xwpa exel Tic idlec eukapliec va ntaiel o€ pia opuado modoopaipou 000 Eva

vtorio modi;
3. Motevete nwc eivat Suvato va naifel KAVe(C oTIC UEPEC UaC TTOSOTPALPO SWPEDV;

MOALG OL TEPACTIKOL amavToU oAV O0TO EPpWTNUATOAOYLO, TOUG £8elxvav ta SUO OKETC (KaL Qv eixav XpoOvo Kal To
Tpito Bivteo). Ta ayodpla Kal Kopitola akouyav T OKEPELCS yLa TO BIVTED TWV VEWV, EVNAIKWV Kal NALKLWHEVWY TTOU

elyav epwtnBel kal petd mpoonabouoav va toug e€nynoouv tn dtaotaon Tou mpoBARpatog Twv Slakploewv otov
272
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KOOUO Tou Todoodaipou, XPNOLUOTIOLWVTOG TPELG KOTIOVTACELG» HE TN Hopdn TOU «ZEPATE TWG...;», TIOU OTNV

TIPAYMOTLKOTNTA TAV N TOPOUCLiacn KATIOLWY OVNOUXNTLKWY OTOLXELWV.

1. Zépate nwg... o€ €OVIKO eminedo Povo t0 4% TwV MALKTWV TWV TOS00QPALPLKWY OUASWV TIOU UTTAYoVTOL OTNV

ItaAikn) Ouoomovéia Mobdoo@aipou gival yuvaikeg;

2. ZEPATE TTWC... ULO OELPA YPAPELOKPATIKWY EUTOSIWV AITOTPEMEL AVAALKOUC aItO AAAEC YWPEC VO CUUUETATYOUV

ota npwtavAnuata touv Stopyavwvel n Itadikn Ouoomnovéia Modoopaipou;

3. Zépate
nwe... otnv
Itadia kot
edika  oto

Noto

UTTapyYouV
elayiota
énuoaoia
ynmedba  kat
TwW¢ 0 UOVoC
TpOmo¢  va
naiéel kaveic
mod00@aLpo
dwpeav

elvat oto

épopo;

Me auUTOV TOV TPOTIO, KOTECTN SUVATOV OXL LOVO VA LOLPOOTOUV HE TOUG KATOIKOUG TNG YELTOVLAG TNV OANn Ttopeia
TOUG, aAAQ Kall va eYEipouV o oulntnon mavw oe €va AemteniAento {ntnua. EmutAéov, Stacdpaliotnke mwg ta
ayopLa Kol KopitoLla TToU CUMHETELXOV OTO £py0, LE TOV eVOOUCLAoUO OAAG KOL TOUC TIEPLOPLOOUC TTOU BLWVOUY,
pHiAnoav yla 0Aa 6oa elyav KAVEL OTO TOUPVOUQA KOL OTO €PYAOThPL, Xwplg tn pecoAdPnon evnAikwy, UE TNV

e€alpeon Twv veapwv pecolaBnTwv tng KowotnTac.
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«Htav
JTOAU
wpaia,

dev

e ;
vw nailoue modoopaipo,

3
~
=

UITOPOUOEC va kataddaBeig timota! E

~ 4
|

i*-\\ ey
\‘_ }

.

OTAUOATOUCQUE, UAQYOUE UE TOV KOOUO, TOUC KAVOUE EPWTHOELC Kol EKEIVOL ua¢ akouvyav. Metd touc Seiyvaue ta

274

eluaotav moAv kaAoi». (Luigi D'Amico, maiktng tou toupvoud Football3).
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«H bdoulewd rrou yivetat oto mebdio eivat mOAU onUaVTIKN Vi qUTA Ta TatdLd Kall Touc VEOUG, Kadwc To ayoAgio Sev
KOTOQEPVEL OXESHOV MTOTE VO TOUG TIPOOPEPEL ETTAPKELC anavtioelg. Me ta ypovia, moAAa nawdia Bprikav anavinon
oTi¢c SUOKOAIEC TOUC UEoa amo SpdoEelg Tou SLopyAvwoay TOTIKEC OPYaVWOELC Aaiknc mpwTtoBouliag, ouAdoyol
KoL opeic Tou tpLtoyevouc touéa. Ot tpomol ntav notkidotl: {wypaptkn, hip hop, modoopaipo. MNapakoAovdnoa
TI¢ SPATELC AUTOU TOU MPOTIEKT ATTO AITOCTAON KOL NTAV TTOAU wpaio 0TaV ouVavTNoo ToUG UadINTEC LLOU, TTOU NTAV
TTOAU mtepripavol mou touc S0UNKE N eukaupia va Lou €£NyNoouV MPAayUATa KAl Vo UOU UANCOUV yLa TO W TO
Tob00@apo Vo EMPENE Vo EVWVEL, VO PEPVEL VIPWITOUC KOVTA KA, OTIWC UOU EITTE YOPAKTNPLOTIKA EVal TTaLd(:
«Ta kwwntd tAédwva pag Balouv tov €vav amévavtl otov AAhov». (Daniela Florio, SaokdAa dnupotkol Kot

KATOLKOG TNG EPLOXNG).

«Eva oo ta mpdyUata ToU LoU EKOVE LEYTAN EVTUTTWON KAata TN SLAPKELY TOU Epyaotnpiou Katl tn¢ dnutoupyiag
TOU Yn@LakoU UAILKOU, ATav n Lkavotnta twv ayoplwv va dwoouv {wn Kot UETH va Enynoouv tov apvntiko
xopaktnipa tou atlévin. Eival onuavtiko ylati emBeBalwvel mooco KaAd €Youv KaTaVOnoeL TIG SUVAULKEG Kal
UEAETNOOY TOV «EXTP0», gumedwvovtac mMwc otn BAdon KAMOIWV CUUTTEPLPOPWY UTTAPYXOUV OTEPEOTUTTA KOl
npokataAnyelg. Kata tn yvwun pUou, auto mou Aettoupyel kaAutepa ota Bivteo gival mwc o KATHYOPOC, oo TO
«Ba8po» Twv npokataAnPewv tou, ivart UeETA MPOTULOC Vo TIC «KAVEL TEPA», UOALC kKaTtaAdaBaivel Tw¢ Umopei va
EKUETAAAEUTEL TIC MEPLOTAOELS" OUWC, TOU KAEivouV TNV mopta o Praeedip kat n Susy, ot omoiot puaAiota énaiéov
QUTOUC TOUC XOPOKTNPEC BoOIOUEVOL OF TIPOOWITIKEC TOUC LOTOPIEC Kal eumelpiec. H elpwveior mou
xpnotuornoljoaue amoteAel o EETpa OTTAO OTN PAPETPA UNG YLA VO TIEPAOOUUE QUTO To unvuua». (Francesco

Peppino D'elia, eldko¢ ota Pndlakd péoca Kat elonyntig tou Epyaotnpiov Wnolakwyv As€lothtwy).

«H 6n Anpidiou nTav ulo onUAVTIKN UEPA yla T ayopla. Eusic ot ekmatdeutec mbavov va un Sivouue Ko ToAu
onuaoia, ouwc yia moAAoug Adyoug, etbika yia tnv ouada oTOX0 TOU CUUUETEIYE OTO TOUPVOUQ, QITOTEAECE Ll
avayvwplon rou cuuBaivel onavia. MIAGUE yLa ayopla Kat Kopitola mou ocuxvd rnieptdwplormolouvtal amo tnv (bla
TNV KOWVOTNTA TG YELTOVIAC TOUG, YLATI aVaoTATWYOUV To SpOLo, dtatapdooouv tnv nouyia, pwvalouv, Aepwvouv
KAm. lMoAdol avOpwrmol dev Ta QVTEXOUV Kal, 000 QuUTA aloddvovtal authiv tnv amnéydela, 1000 XEPOTEP
ovurnepipépovtal. Ekeivn tn uépa n Suvauikn avtiotpapnke. lNMoAdoi avipwrot mou mAnciaoav amo povol Toug n
ToUG TAnolaoav ta matdLd EUELVaY EKITANKTOL QIO 00Q E(YAV QVTIUETWITIOEL KOIL LUTO NTAV TPWTOYVWPO Lo OA0UG.
Mépa armd to Juuo mou Umopel vo Toug mPokaAouv, ot avipwrol EMPerne va Souv Kot va ayyiéouv UE T XEpLa TOUC
vyl va katadaBouv ot auta ta maidia ypeiwalovral anAa JETIKEC €UKALPIEC Kat mpoturna. Htov kATl 1mou

Aettoupynoe moAuU kaAa». (Mario Lambiase, mpomnovntig).
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Napakatw SeiYvoupe KAmoLa and Ta memes Tou Snoupyndnkav oTo EpyactrpLo:

JOMANI MATTINA ORE 10.30

DORMIRE
FINO
ALLE DUE

VENIRE
AL METROPARK
ALLE
DIECI E MEZZA

" TACI, RAZZISTA!

GEOLIER E NAPOLETANO
E COME TUTTI I
NAPOLETANI E UN CAMORRIS... <

.4

yvwpilovtal kat va
NV Kabnuepvotnta

& = 3 DVOUQ T TIPWLVA TOU
COME LA MAESTRADI
DANZA VORREBBE-TORNASSI
— DALLE VACANZE DI NATALE

Metd amo éva véo brainstorming, amodaoioTnke K m sy T E——— =, WC QATAVINGCN OTLG

QPVNTIKEG KOTAOTACELG TTIOU OUXVA avTLLETWTIL{av oL véoL oto Sladiktuo, f va xpnotpomnotnBolv LKOVEG Tou va
Katadikalouv TIG SUVOLKEG TNEG SLAKPLONG KoL TOU OTMOKAELOUOU, SUVAULKEG TTOU eVOEXOUEVWG oL £pnpol dev

avayvwpilouv apéowc.
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OYITAPIA
H énpoupyia tou YndLakov neplexopévou

ATo TNV apxn tng eknaidsvong mavw ot Pnolakég de€lotnteg, Eyve Eekabapo nwe n mapaywyn Bivteo Nrav
KaBopLOTIKOG TapdyovTag yla va tpapnéoupe t nmpoooxn Twv madlwy, kKabwg nmupodotnos Tov evBouoLOoUO
TOUG UE TPOTOUG TIou Sev KaTtopBwvav oL MapadooLloKEC OOKNOELS. APXLKA, OVTIUETWITIOOUE TIPOKANCELS OTNV
ETIKOLVWVIA KATIOLWY BEUATWY KOl OTNV EKTEAECN CUYKEKPLUEVWVY SpAcewVY, EL8IKA He Ta Tadld mou elyav wg
Kuplopxo LEANUA Toug va Ttailouv modoodatpo. QoTOCO, LE TO TIOU EEKLVACAUE VA SNULOUPYOULE TO TIPWTA ATTAA
Bivteo pe ta smartphones toug, auénbnke katakopuda n evaoxoAnon kot To evdladEpov Toug yla To £pyo.
X0 pOKTNPLOTIKA, KATIOLA OTTO Tl TLalLS LA eMESELEQV EALPETIKO PUOLKO TAAEVTO OTO va uTtodUovTaL pOAOUG UIMPOCTA

OTNV KAUEPQ KOL TIPOCOPUOOTNKAV YPYOPA OTLC AVAYKEG OUTOOXESLOOUOU TIoU eVEXEL N dnuloupyia Bivteo.

Ao vwpic mapatnprnoape éva InTtnua: ToAAA ano ta atdid Sev elyav TNV UTIOUOVI) TIOU OIOLTOUV OL TIOAAOTTAEG
AnPeLg TG blag oknvng. AKOpa LeEYaAUTEPN TIPOKANGN QTIOTEAECE N APVNON TOUG OTa oTASLA TOU OXESLAOUOU
KaL tng oulntnong yla tn dnutoupyia tou Bivteo, mou cuxva ta Bewpoloav BapeTd Kal KOUPAOTIKA. MNpoTtipoloav
va tpafouv cuvtopa kKal auBopunta PLVTEAKLA, AVOUEVOVTOG AUECO ATOTEAEoUATA OTNV 000Vn. XpeLdoTnKe
TIOAUC XpOvOoC, MpoomadBetla Kal e€Aoknon ylo va Tou¢ SL8AEoUE TIC TMEPUTAOKOTNTEG TNG dnULloupylog eVog

TLEPLEXOUEVOU, TIOU VA E(VOLL KATAVONTO KoLl KAARG TTOLOTNTOG.

AvokoAia cuvavtioape kal oto fekivnua kdBe cuvedpiag brainstorming, mpdyua mou dev mepLUEVAUE. TIg
TEPLOCOTEPEC GOPEG ETMUKPATOUOE GLWTTH YLO TIOAAN WPA, LETA YIVOVTOV KATIOLEC SLOTOKTLKEG TIPOTACELG, LAAAOV
yla vo OTACEL 0 TAyoG mapd yloti ABelav mpaypatikd va acxoAnBouv. Qotoco, mopd TG OPXIKEC OUTEG
Suokolieg, avakaAUPape Twg ta Ttatdld ATav LKava va KATeEBACOUV EVIUTIWOLAKEG LOEEG™ N TTPOKANON ATAV va Ta
KAVOULE va ovolytouv. H mpostolpacio mou Kavope mpoUmobete ektevh e€doknon otnv mapaywyn Bivteo.
AvVaTopaoTHOOUE OKNVEG QMO YVWOTEG TALVIEG, KATL SlaokedaoTikd aAAG Kal TMOAU SL8aKTIkO TauToXpova.
MEPOUATIOTAKOUE PE BOAOIKEC OKNVEG OO TOLVIEC OAWV TWV £16WV Kal Mpooapuocape avékdota os Bivieo,
OOKNOELG TToU EeKivnoav e apyouc pubuoug, aAAG LOALS Ta TaldLd kataAngave os kamolo concept, adlepwdBnkav

O€ aUTO.

Kpiowo ntav va pabouv ta matdld va okédtovral He 0poug MAAVWY Kol Vo UTTIOAOYL{OUV TO LOVTAPLOUO TIPLV
yupiloouv karmota oknvr). H avanapdoctacn tng nepidnung oknvrng tou tpetipatog anod tnv tawvia Forrest Gump,
HE TNV MPOOoHNKN EMIKALPWY OTOLXELWV KAl ETUITAEOV XLOUUOP, QTETEAECE MULA ONMOVTIKN €UTEpia pdbnong.
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Apxka ta maldld Bswpovoav wg Ba NTav KATL EUKOAO va YUPLOTEL N oknvr o€ povonmAdvo. Qotdoo, ypriyopa

kataAlafav Tn onuacio ™G opyavwong EEXxwpLoTwy TAAVWV Kol TOU Hovtdl Tmou okoAouBel £tol
ouveldntonoinoav TNV avaykn ylwo Tov AEMTOPEPELAKO oxeSlaopud NG ywviag ARYPng Katl ¢ ouvBeong Kabe

TAAvou. Autr n Hetafaon amno éva anmAo BVTEAKL O€ ULa TILO OKNVOBETLKN MOTLA NTAV KABOPLOTIKA.

Me ékmAnén eidape to povtal va yivetal Alyotepo Suokolo. H katavonon tng Sladlkaoiag Twv yupLoUATwY
odnynoe oe éva otadlo povtal mou KUANoe KaAUtepa, evw TOAA madld evdlodépOnkav TOAU Kot
XPNollomoinoayv To AoyLopLko oxedov xwpig kaboAou BonBeta. BEBala, dev cUpUETELXAV OAOL OE QUTO TO OTASLO,
TPAYHUA TIOU OVTAVOKAQ HLOL TIPAyUATIKOTNTA, SnAadn mwg to povtal dev evdeikvutal va To avoAapBavouv
peYAAeg opadec. Oool ouPHETELXAY, WOTO0O, £€6cl€av afloonuelwTn MPoooy OTn AEMTOUEPELX KAL ATOV TTOAU

nepndavol yla Ta SnULoupynUaTta Tou .

MPpW OPLOTLKOTIOLOOULE TO TIEPLEXOUEVO, UTIOYPOUUICAUE TN onpoocia TG MPAKTIKAG €€A0KNONG KAl TNG
avamntuéng tng autonemnoibnong péow tng dnuoupyiag Bivteo. OL AOKAOELG AVESELEQV TIG LKAVOTNTEG TOUG KoL
avénoav TNV aUTOMEMOLOBNON Toug, (OwG Kol HE TO mopamavw, adol wWlaitepa dodofa oxedlacav éva
nepimAoko Bivteo. Htav mMoAU evBappuvTIKO TAVTIWG, va PAEMOUUE TIG LOEEG TOUG val pEouv eAeVBepa, pe

oulnTtNoELS Kal avamntuén concepts oe éva KAl {wvtavLag.

To S16akTiko pag mpoypappa €0i€e kat to Kpiowo {Atnua twv fake news, evowpatwvovtag matyvidla kalt
0OKNOELG o Ta Tatdld Bprikav oAU svdladpEpovta. Auto odnynos otnv amodacn va SnULOUPYHOOUUE Eva
mockumentary yla tig Peudeig eldnoelg, Eva eyxeipnua mou npocédepe Eva SopnUEVO TTAALIOLO yLa KATALYLOMO
dewv Kal toug PBonBnoe va ulomoljoouv TIG ONUIOUPYLKEG LOEeC Toug. Mapd tnv oAoéva aufavopevn
TLOAUTTAOKOTNTA KOl EUPUTNTA TWV LOEWV TOUC, N TTPOKANGN ATOV VA TIG EVWOOUV OE HLO KATavonTtr adrynon mou

Ba urmopoUloe va yupLoTEL o€ BLVTED KAl VO LOVTAPLOTEL EVTOG TG MpoBeopiog pag.

AVTIUETWTIIOOUE KOl OpYavVWTIKEG SUOKOALEG, adou emNé€ape Ta padriuata va yivouv otn Boubaméotn, ue
QITOTEAECHA VA TOUG QTIOOTIA TNV TIPOCOoXN N Kabnuepwotnta, evw Ba ntav peyoAltepn n euBuBLon toug av
elpaotav mo fpepot otnv €€oxn. Zuvtopa kataAdfape nwg dev Ba pnmopovoav va eVowHaTwBoUV OAeC oL LOEEG
oto Bivteo Kal €Tl Ywploape To eplexopuevo oe duo pépn. Autn n anodoaon npocedpepe eueliéia otnv adrynon
Ko ddnve mMoAAA tepLlBwpLa VO CUVEXLOTEL TO £pYO KOl LETA TO TUTILKO TEAOC TOU, KaBwG Ta tadLd €6et€av peydio

{NAo va CUHHETACYOUV OTO YUPLOUA TWV OKNVWV Tou deUTepPOU emelcodiou.
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H mopela and tnv apxikn evacxoAnon pEXPL TN dnuiloupyia evog mepimAokou Pndlakol TEPLEXOUEVOU ATAV
VEUATN OLOOKTIKEG EUMELPLEG, OXL MOVO Yyl Ta Taldld, aAAd Kal yla pag rmou pecoAaBoucape. H Siadkaoia

aveédelle tn omoudaldTNTA TNG UTOROVAG, TOU OXESLOOMOU Kal TN HeTapopdwtTiky SUvVOUN TNG TPOKTLKAG

eEKHABNnong Twv Pndlakwv deglotitwv.

Ta xapaktnpLotikad tou PndLakol nepLEXOUEVOU

Otav apyloape to brainstorming yla to TeAkO pag £pyo, 0 evBoOUCLAONOG Kal N adooiwon Twv matdlwv ATav
oAodavepn amnod tnv apxn. H dnuioupykotntd toug Eexeilile kal pog moapoucioocav anelpeg GpAodoteg 1oéec, mou
avanodeukta odnyoloav og Pl epwtnon: Ba Nrav edikto va vAomotnbouv OAeg evtog tng npobeopiag pag; H
AUon mou €dwoav Ta madld NTav va YUPLoTEL pLo oelpd Suo emelcobiwv Kal vo ONOKANPWOOULE EMITUXWE TO

TIPWTO HEPOC EVTOC TNG MpoBeopiag.

EvSladépov elxe To yeyovog mMwG To KEVIPLKO B€pa aAAage Alyo amo to apxLko, mou eotiale otnv mpowbnon tng
QVEKTIKOTNTAC 0TOV aBANTIoNO. Qotooo, n dpopoAdynaon Tou €pyou mpog eva Bivteo fake news, mapEpelve eviog
Tou Bfpatog kot Seleaoctik. Me tov evBOUGCLOOUO TWV TALSLWVY Kal TNV €UBUYpPAUULON UE AAAQ ONUOVTLKA
B£uarta, OTWE N AVTUTPOCWIIEUCH KAl N KATdppudn Twv OTEPEOTUTIWY, AMOPACICAE VO OlYKOALAOOU UE TO OPOA
TouG. E€dANoU, n moAupopdia TnG opadag pag, mou mpoepxotayv anod uepn onwg n Naiatotivn, n Nwynpia, n Néta
Adpikn, To Adyaviotdv kat n Alyumtog kat KARONKe va cuvepyaoTel yla pia tawvia ota Ouyyopelika, €K TwvV

TIPAYUATWY ULOBETOUOE TO MVEU A TNG OVEKTIKOTNTAG.

Mpokeluévou va e€aodalicoupe OtL Ba Biyape Ovtwg To BEUA TNG OVEKTIKOTNTAC OTA OTtOP, EVOAPPUVAE TOUG
OUMHETEXOVTEC TIOU SEV €lxav ONUAVTIKO pOAO 0TO KUPLO EYXELPNUA va Snutoupynoouv BIvteo CUVEVTEUEEWY, TTOU
Ba eotialav o €vtova OTOV PATOLOMO KOL TNV OVEKTIKOTNTA EVTOC TOU TAALOLOU TwV abBAnudtwv. Apxlkd, o
OKOTIOG ATOV VO TTAPOUV CUVEVTEUEELG AT EyXPWHOUG emayyeApatie¢ modoodalplotég mou nailouv otnv €BvIKN
opada tng Ouyyapiag, aAAG TeEAIKA oTpadnKAUE OTOUC Ttaiktec Tou abAnTtikoU cuAAoyou Oltalom, kaBwg ot
npwtol dev avtamokpiBnkav. OLmaikteg avtol, evw dev TuXaLvav WLaitepng avayvwpLong, mTpooedepay MOAUTILUN

euBabuvon pAwvTag yla TG EUTELPLEC TOUC.

To KEVTPLKO KOUUATL TOU £pyou e€elixtnke o mockumentary yla éva ¢paviaclako PoUucLKo cuykpotnua boy band
ano tn Méon AvatoAn, mou nBele va metuxeL otnv Ouyyapia. Ta yupiopata yivovtav kabnuepva yua 1,5 piva
Kal yuplotnkav 10 oknvEcg Pe TNV evepyn ocuppetoxn 17 epnBwv «nbomolwv» Kal oAU TEPLOCOTEPWV TILOW OO

TIC KAUEPEC Kal oTnv eneepyaocia, SnAadr oto povtal Kal oTov AXO0 yla ta omoia ekmatdelTnKAV.
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H adnynon eeAicoetal péoa anod tn patid evog unotiBépuevou Ouyypou influencer mou kavel éva pemoptal yla
NV Mopeia TG Unavtag. To oevaplo mailel mMoAU €€unmva e TNV 8Ea TNG AUBEVTIKOTNTAG OTN UOUGCLKN, UE
avadopég otn ocuyxpovn Mot KouAtoupa tng Ouyyapiag Kot TNV avAUELEN SLAPOPWV TIOALTIOUKWYV ETIPPOWV OTNV
niont pouatkn. O influencer epeuva Stadopeg drpeg nwg evag Staonpog OUYypog Mo otap «KAEBEL» LOUCLKN Kall
KOTNYOpPELTOL WG OKELOTIOLONKE TPAYOoULSLA TNG UMAVTAC TWV ayopLwV, Tipdyua tou nipoodidel voteg xloupop
Kal odtpag otnv topla. H moapepPoAr) aubeviikwv ouvevielEewv otn MuBomAacio eumAoutilel To

mockumentary pe aoteieg avtiSlaoToA£ECG Kot TOVIZEL TN SNULOUPYLKN Kol adnynUATIKA TTAOKA TOU TIPOTIEKT UAG.

H autooxeblaotikr) ¢puon tou Bivteo enétpee oto oevaplo va avantuxBel pe puaolkd tpomo, pe e€eAi€elg kal
HeTaBoAég o kABe oknvr). H ladikaoia autr oxt povo emiBefalwoe tn SnuUloupylkoTNTa TwV motdlwy, aAAd

dWTLOE KAl TNV LKOVOTNTA TOUG VO TPOCSaPUOlovTaL Kol VA KALVOTOUOUV €T TOTOU, UE TO OMOTEAECHO VOl £lval

e€loou SuvauLko 600 Kal evdladEpov.

Ta NG eveAL€iag,

YA oouv To £pyo

adrynong navw

otnv
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(Kavte KAk 6w yla va Seite To
Bivteo)

Extog andé 1o Kupiwg Bivteo

Tlou €XEL OUVOALKN OLAapKELa

17:38 AEMtd, oL TAlKTeEG Hag
édtaav aAa 4
Bwreakia LE
OUVEVTEVEELG ano
eVAALKOUG  TIPOODUYEC
nodoodalploTEC, ota

onoia TOUG pwWToOUCAV Ylo TLG

EUMELPlEG TOUG HE TOV

pOTOLOUO Ko ™

poaAAodoéia.
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(Kavte kAik

gdw yla va
Oelite TO

Bivteo)

Kektnuévn

— " yvwon

To povtélo tou Football3 evowpatwvel ouolaotikd pabniuata {wng o€ kAOe TtalyvidL, mpakTik mou vloBetrioape
KOTA TNV ekmaibevon. Ztnv eknaideuon oL opAdeC ATV UELKTEC WG TIPOC TO GUAO KOl OL CUMMETEXOVTEC ELXOV TNV
eukalpla va kaBlepwoouv pe dnuokpatikég Sladlkacleg Toug KAVOVEG TOU TALXVLOLOU TPV aPXIoEL TO HATG,
avtikatontpilovtag tn ouvepyatiky Swadikacia tnv omoia eddpuocav yia va yupioouv ta Pivteo. Ot
ekmaldevopevol adlEpwaoay apKeETO XPOVO o€ SNUOKPATIKEG cuINTNOELS KaL ayxLpaxieg, mou adopoloav TOCO O0To
B€ua 600 kal otnv dnuoupytkn dtadilkaocia, evw Tautdxpova a.okoUoaV KoL KPLTIKN TIAVW OTO anotéAeopa kad’
OAn tn SLapKeLa TOu yuplopatog tng tawviag. H epnelpia pe to Football3 Stadwtioe ta matdid yia 1o mdéoo {WTKNG
onuaoiag eival n opadikn epyacia, n cuvepyaaoia kat n enkowvwvia, umoypappilovtag tn omoudaldtnTd TOoUG O

oUAOYLKEG TtpooTaBeLeg, OTWC N mapaywyn Bivteo.

Kata tn Stadikaoio mapaywyng tou Bivieo, To BEpa tng emidpacnc mou €XeLTO XLOUHOP 0TO BEpA TwV SLaKPLloEWwY
ETAVEPYOTOV CUVEXWC OTLG OoUINTACEL. AlepeUVACAUE TN AEMTN LooppoTia HeETAlU TOU XloUpop mou Spa
BEpaMEVUTIKA KOl EKELVOU TIOU TIANYWVEL, €pBabivovtag oTig TEPUTAOKOTNTEC TOU ToloG opilel tn ¢puon evog

aotelou, elOLIKA OTav EUTAEKEL oTEPEOTUTIAL. AUTO 08YyNoE otV e§€taon StadopeTikwy aviAnPewv yupw oo To
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TOTE TO XloUpop Bonbad kat mote OxL. EMUMpooBETWG, Ol CUMUETEXOVIEG AMEKTNOAV SLOPATIKOTNTA TAVW OTNV
eNi6paon TNG AVILMPOCOWIEUONG OTA HECA ETUKOLVWVIAC. AvayvwpLoav oo onUAVIIKO eivat va ipofaAlovtal
EYXpPWHOA ATopa oTa PEaa. Mo mapddelyua, we N avadelen yxpwuwv abAntwv Ba pmopouoe va cUUPBAAAEL oTNV

QVTLUETWTTILON KL KATATIOAEUNGCT TWV SLAKPLOEWV OAWV TwWV Hopdwv.

Ol EKTTALSEVOUEVOL KATAVONCOV TIWE N OVATITUEN LOG TILO OVEKTLKIG KOLWVWVLOG EUTIEPLEXEL TN SnULloupyia XWPwWV
ouunepiAnng, 6mou atopa anod SLadopeTIKEC XWPES Ba LIMOPOUV VAL CUYKEVTPWVOVTAL YL SpaoTnpLlOTNTEG Ao
KowvoU. Eite nailovtag modoodalpo, eite dSnuioupywvtag Aot pall Eva XLOUOPLOTIKO BIVTED, TETOLEG GUAAOYLKEG
TMPOOTABOELEG €lval TPWTAPXLIKAG ONUOCLOC 0TV powBdnon tn¢ Katavonong kat tng anodoxng oe dladopeg
KOWOTNTeC. MEoa MO QUTEG TIG €UTELPleg, Ta madld €pabav mwg otav €pyovtal Kovid moAlol avBpwrol,
epyalOpevoL yLa €vav KOLWVO OKOTIO, Katappimrtovtal ¢ppaypol Kol TAUTOXpova KATAVOOUV KAAUTEPA TNV OUASLKN
epyaocio kat tnv afia Twv SlLadOoPETIKWY OMTIKWY yla T SnUloupyio OUCLOOTIKOU KOl CUUIEPLANTITIKOU

TIEPLEXOUEVOU.
H ék0eon tou YndLakoL nepLleXxopévou

H unaiBpla €kBeon mnpayuatomowndnke ot 6 Amplliov 2024 oe éva amd ta moAuPoua, eWdka T
YaBBatokuplaka, onueia tng Boudaméotnc, to City Park, 6mou emniong yivovtal kot ot oaBBATIATIKES TIPOTIOVI OELG
poG. EkTOg amd 6ooug Epxovtav OTLG TIPOTIOVACELS HOG, TOUG GPOVTLOTEC KAl TOUG CUYYEVELG Toug, N ekdAAwaon
TPOOEAKUOE KOL €vav UEYAAO OplOUO TEPAOTIKWY, OTOUG OMOLOUG EMETPATN N TPooBaon ywa va douv To
TLEPLEXOUEVO TTOU lXape Snuoupynoel. H ekdAwaon Sipkeoe OAN TNV NUEPA O€ LA XAPOU UEVN KaLTIOAU {wvtavi
atuoodatpa. H ouvduaotikn sukatpia va mapakolouBel kavelg kat Bivteo kal aywveg modoodaipou €kave tn
HEPQ aKOUN To SLaoKeSOOTIKA. Xe TOANOUC KIVNOE TNV TEPLEPYELD, LE QTMOTEAECUO VA TIANCLACOUV TOUG
OUVTOVLOTEG TOU OSA, TOUG KOWVWVIKOUG AELTOUPYOUC KOl TOUG CUUHETEXOVTEG OTNV IPOTOvNoN, yla va udbouv
TIEPLOCOTEPQ VLA TO TIEPLEXOUEVO Kal TN SOUAELA TTOU amattnOnke, avéAvovtag onUAVIIKA To eVvOLadEpPOV yLa TNV

0pyavwor) Jag.

Mapd TNV entuyio oe 0poug emokePLudTNTAC Kal evOladEPovtog, MIOTEVOUUE WG Sev eKTIUAONKE SedVTwE N
TIPAYUATIKI) ouclal TOU TIEPLEXOUEVOU OTa TAaiola pLoG umaiBplag ekdnAwonc. H avamodeuktn pacapio Kot
KATWG Yootk dUoN TETOLWV EKSNAWOEWYV, TTOU SEV AMOTEAEL AMAPALTATWE APVNTIKO TTAPAYOVTA, TTAPOUCLATEL
TIPOKANOELG O OXEON UE TNV KABNAWTLKA EUTELPLO TTOU TIPOCTPEPEL £Va I(OUXO, OKOTELVO SWUATLO, ATIOUOVWUEVO
ano ewteptka epedioparta. KL evw 6col mapakoAouBnaoav Tnv ekSAAWGCN Trpav pUia YeUon TwV POCTIAOELWY Hag

KOl TWV QTOTEAECUATWY TOUG, TO TEPLBAAAOV AUTO UEIWOE KATIWG TN CUVOALKA EUTMELPLA KaL TLG LOLALTEPOTNTEG
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Twv Bivteo. AVTIANONKAUE AUTO TO YEYOVOG Kal €XOUHE NN apxloel va opyavwvoupe pia aAAn mpofoAn oe

alBouoa.

H mpoPoAn
Ba

unopouoe

va yilvel oe

VoL UIKPO

OoWepa N

TILo A\ o€

KOO

EUPUXWPN

aibouoa, pe
TLEPLEXOUEVO, ETITPETIOVTOG £TOL PLa £1G BAB0OC Katavonaon.

pog va poBaAlovtal e TPOTIEKTOPA O€ €vav Toixo, WOoTe OAN N MPOCooXN va elval otpappévn oto Pndlako

ta  Bivteo

€0 HOG MEOW

pag Kot otov

LA pag Ba elva
Rt e i i .>—t
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2YNAESMO:Z 2TO AIAMOIPAZMENO APXEIO:

Qwtoypadiec arnd tnv ekdNAwon

MNpotlekt YndLoKoU TIEPLEXOUEVOU
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H édnuovupyia touv PndLakou neplexopévou

H Stadikacia dnuioupyiag Pndlakol meplexopévou ota MAALoLa TOU €pYOU HOG OXESLAOTNKE AEMTOUEPWE KO
vAomolnOnke HEOW HLAG OELPAG SEKATECCAPWY Epyaotnpiwy, ou éAafav xwpa amno tg 15 ZenteuPfpiov 2023
HEXPL TNV 1n Maptiou 2024. Ta epyaotrpla QUTA ANMETEAECAV Ta BgPEALO TOU €pYOU HaC, TPOTPEPOVTAC OTOUG
OUUUETEXOVTEG TEXVLKEC YVWOELG Kol SELOTNTEC, aAA Kat pLa BaBUTepn Katavonon tng enidpaong twv Pndlakwv

Se€lottwy og KoWwVIKA patvopeva, 0w oL SLAKPLOELG KoL O POTOLOUOGC.

JTO TPWTO MEPOC Tou TMPOTlekt, &dnAadn ota mpwta O£ka pHabruata, €0TIACAUE OTnV €€OlKElwOn TWV
OUUUETEXOVTIWV HE PBaolkég Pndlokég Se€LOTNTEG. ITOXOC QUTWVY TWV E0AYWYLKWYV HABNUATWY ATOv va
KOTO.OT)OOUV TOUCG CUUUETEXOVTEC LKOVOUC VA KATOVOOUV KO va a&LloAoyouV KPLTLKA KABe PndLlako meplexouevo,
kKaBwg kat va avtiAndBouv moco ennpealouv ta Pndlakd péoa TG avttAfPelg Kot T S1adoon KOWWVIKWY
dawvopévwy, Omwe ol Slakploelg KaL o patolopog. OL Spdoelg kateuBUVONKav MPOC TNV AVATTTUEN TNG KPLTLKAG
ok€YPNC Kal TNV eVOUVAUWON TWV CUUHETEXOVTWY, WOTE VA UETEXOUV EVEPYA O0TOV PNdLaKko KOGUO Pe uteuBuvo

Kat nOwKo tpoTo.

Metd amnoé evdeAex MPOETOLLACLA, TO EYXELPNUA TIPOXWPNCE OTNV eVEPYN Snuoupyia Pndlakol mepLEXOUEVOU.
AUTO TO HEPOG TG Sladikaciag NTav dounuévo £T0L, WOTE VA PEYLOTOTIOWOEL TO SNUOUPYLKO SUVAULKO TwV
OUMMETEXOVIWV. Méow OSladpaotikwy epyaotnpiwv, evBappuvovtav va epoppoOoOUV T YVWOELS KOL TLG
Se€L0TNTEC, TTOU ElYav AMOKTAOEL, otn cUAANYN Kat tapaywyn Pndlakwv Epywv. OL SpAcELS AUTEC oXeSLATTNKAV
ylo VOl EVEPYOTIOLOOUV TN SNULoupyLlKOTNTA, aAAd Kal va SleukoAUvouv tnv edappoyn Twv Se€loTATWY ou

€uabav og MPAKTLKO eMinedo Kal EVTOC pEAALOTIKOU TTAALGLOU.

To otadia oyediaouoU tou YnELaKoU TTEPLEYOUEVOU

Apxloape pe to brainstorming, Katd TO OO0 Ol CUUUETEXOVTEG O HLa XoAapr KouBévta polpaotnkav LOEEG,
avtéAafav eunelpieg kal oulntnoav Sladopeg mpooeyyiloslg ya tn dnuoupyia Pndlakol meplexopévou. Ta

napanavw onetélecav otadlo WwTkNG onpaociag ywa tn dwadikaocia dnuiouvpylag Pndlakol meplexouévou,
287

" . Y fonthal COMAON Nor
act:onaid ), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM m

nzAnn



Co-funded by o
- the European Union gla Iect
ETUTPEMOVTAC TNV EAeVBEPN por WOewWV Kal evBappUvovTag TN SNULOUPYLKOTNTA TWV CUMUHUETEXOVIWV. O 0TOX0G

Tou brainstorming tav va va avadelxtolv 000 To SUVATOV MEPLOCOTEPEC LOEEG, AOXETWG AV ATV EPLKTEC 1 OXL.

H dour Twv ouvavtioswv NTaV EAACTIKN KoL ETMETPETE OTOUG CUUUETEXOVTEG Va eKkPpAcoUV EAeVBepPQ TIG OKEPELG
TouG. OL pecoAafnteg énmatgav kupiapxo podo otnv kaBodrynon autnig tng dpaong, e€aodaiilovrag nwc 6606nke
N eukalpio o€ GAOUG TOUG CUUUETEXOVTEG VOL CUMBAAOUV. ZUVTOVLIAV ETONG TOUG XPOVOUG KOL TNV EVEPYELD OTNV
ouada, TAPOKLVWVTAC TOUG CUMHETEXOVIEC VA TIOPAUEIVOUV CUYKEVIPWHEVOL KAl TIAPAYWYLKOL, Vol KAvVouv
olvVTOMA SLOAsippaTa, EVW ETONG XpNOLomoloUoav epyaleia yla va «omave tov mayo». H 8paon anetélece

gUKaLlpla YL TOUG CUPUETEXOVTEG va avamtUuéouv TI¢ SeELOTNTEC TOUC OTNV ETIKOLWVWVIA KOL TNV OpadIKOTNTA.

H avtaAlayr anoPewyv Kal epunelplwyv Borndnoe va avantuxBel n katavonon kot o oeBacpudg petaly toug. H
EVEPYN AKpOOON KoL N €MOLKOSOUNTIKN avatpododdTnon NTav oL KUPLoL TTOPAYOVTEC, TIOU TouG eMETpeav va

QVAMTUOO0UV TTEPALTEPW TLG LOEEC TOUG O cuvepyacoia e GAAa AToua.

Mapad to yeyovog mwe n 6pacn brainstorming anetéAeoe yovipo €8adog yla tnv avadelén Wewv, mpogkuav Kot
TPOKANOELG, OTWG yla Tapddelypa n enBoAr kamowwv otn oulntnon n otav £Byalve n culntnon ektog BERATOGC.
Ol tpokAnRoeLg emAUONKav pe tn Bonbela twv pecoAafntwy, péoa amd Tov amd Kowou OpLoUO KavOvVwy otV
apxn tTng ouvedplag Kat TNV UTEVOULOT) TOUC OTIOTE KPLVOTAV QmapaitnTo. I€ aAuTo To oTAdlo, EMAECQE TTEVTE

He €EL L6EeC MOV avamTuxOnKayv £TL TEPALTEPW.

MeTtd to ap)lkd otddlo tou brainstorming, ot oulntrioelc €ylvav TO TILO OUGCLACTIKO KOPUATL TNG Stadikaciog
Snuoupyiag Pndlakol mepleXopEVoOU. ITO O0TASLIO AUTO, EOTIACOUE O pla €1 BaBo¢ e€€Taon Kal avaAuon Twv
TMPOTEWVOUEVWY WOewv. Awoape Baon kal avalloope KABe 16€a, PE TOUC CUPUETEXOVIEC Vol oulnTtouv Ta

TIAEOVEKTNUATO, TUXOV EUTTOSLA, TOUG ATALTOUEVOUG TTOPOUG KaL T TIPOCSOKWUEVA ATTOTEAECUATAL.

Evtonicape duvntikd mpofARuata Kol MPOKANCELS. XTIC OUINTACEL( TIAPOUGCLACTNKOV ETLXELPAUATA YL TOV
KOAUTEPO TPOTIO VA TIAPOUCLAOTEL €Vl OUYKEKPLUEVO TATNUA, TL TTOpoL NTav Slabgoipol Kal mTOooUg MOPOUG
pUropoUoape peaAloTikd va Bpoupe. MNa KABe mPOKAnon ToOu TPOEKUTITE, N oudda, pe tn Ponbela Twv
peooAhafntwy, avalntovoe emUeAWC MIBAVEC AUCELG KAl OTPATNYLKEG yla Vo EEMepAOTOUV TUXOV TIpoPBANpaTa.

Metd amno evbehexeic culnTrOELS, TPOXWPNOAUE OTNV YNPoEopia KaL oTnV EMAOYH TWV LOEWV.

AUTO 1O Bripa Atav Kpiowo ywa tn ANYn anoddcewv eviog tng opadag, kabwe Sltaocddalle nwg to €pyo Ba

npoxwpouos cUpdwva pe Kowva evdladEpovta Kol Kovoug oToxouq. MPOKELUEVOU VA TTOPOUCLACTOUV OAEC OL
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1O€€G, OL CUMUETEXOVTEG XWpPLloTtnkav o€ opddeg Omou Kol mapouciocav TG LOEEG TOUG ME TIEPLOOOTEPES

Aemtopépeleg. Toug 86OnKe n eukapia va TG TAPOUCLACOUV EV CUVTOWLA, uTtoypappilovtag ta KUpLa onueia Kot

TOUG AOYOUG MoV TtioTeu AV OTL EMpETEe va UloBetnOel n Lo€a Touc.

MeTA tnv mapoucioon, ol CUPUETEXOVTEG WndLoav TNV 16€a ou TeplEéypade KaAUTepa To {NTNUO TTou Biyoupue

KalL TtoLo 1606 PndLakou mepPLEXOUEVOU ATAV TO TLO KATAAANAO yila va uAomotnB«t.

O poAoc Twv ekmatbsutwyV Katl Twv puscodaBntwyv atn dnutoupyio YneLakou TEPLEYOUEVOU

O pOAOG TWV EKMALSEVTWY Kol TwV HecoAaBnTwy NTav {wTkO¢ otV KaBodrynon Twv CUMUETEXOVTWVY KOTA TN
Swadkaoia dnuloupyiag Pndlakol MEPLEXOUEVOU, TIAPEXOVTAC TIG YVWOELS TOUC WC £LOIKOL, Kol €KTOC aUTOU,
umootnpen kat kivntpo. H cupPoAn Toug eMETPEYPE OTOUC CUMMETEXOVTIEG VO QTIOKTOOUV TIG QTAPOITNTES
Se€LOTNTEC KOl VO AvaITTUEOUV TG LOEEG TOUG. Z€ YEVIKEC YPOAUUEG, O POAOC TWV EKMALEEUTWV KOL TWV HECOAABNTWV
otn Swadikaoia Snuoupyiag Pndlakol TEeEPLEXOUEVOU ATAV ovavTlkataotatos. H meipa, n othiplén kol n
LKAVOTNTA TOUG VO KLVNTOTIOLOUV TOUG CUMHETEXOVTEG Slapopdwaoav tn Soun Kal T SUVOULKN Tou £€pyou Kal
e€aodpAAloav ylo TOUG CUPUETEXOVTEG OXL MOVO TNV amoktnon twv amapaitntwv deflotntwy, aAAd Kot Tnv
avamntuén automenoibnong Kal TNG LKAVOTNTOG KPLTKAG oKEWYNG. To TPOTLeKT £0€LEE WG KLVNTA TNAEPWVA Kal

amA£C ehapUOYEG UImOoPoUV va Yivouv Loxupa epyaleia yia T dnutoupyia Pndlokol neplexopévou.

To CUYKEKPLUEVO KOUMATL TOU €PYOU KLVNTOTIOLNOE KOl EVETIVEUOE LOLOLTEPA TOUG CUUETEXOVTEC, TTOU eMESELEaV
HeyaAUTeEpPO evOOUCLAOUO Kal SNULOUPYLKOTNTA OE OXEON e Ta ponyoLeva Brpata. H kataypadn twv Bivteo
HE KvnTad TNAEPwva Toug £dwae gueli€ia Kal aveon otn Snuloupyia omtikou UALKOU, eVw To povtal Twv Bivteo
oe Aanton pe tnv edpappoyn Clipchamp Atav mpooBAcipo akopn Kol o€ EKElVOUC TTou Sev elyav POTEPN EUTELPLA
WE To povtald. EmutAéov, ta Kvntd xpnoldomnolnonkav Kal ya tig dwrtoypadieg yia ti¢ adioeg, TI¢ onoleg peta
enefepyaotnkav pPe to Photoshop kat to InDesign pe tn BorBela Twv pecolaBnTwy, MO €ixav TIC amopaitnTeg

YVWOELG KOl UTTOOTAPLEQV TOUG CUUUETEXOVTEG.

H Slaitepn kvntomoinon Twv cuPUeTEXOVTWY ATV eudavic and v adbovia Twv Wewv mou eixav Katd tn
Slapkela autol Tou PEPOUC Tou £pyou. O evBouolaopog Kot  SNULOUPYIKOTNTA Touc Exelllav, TOCO, TTOU ATOV
Sduokolo va amodaototel pe moleg 16€e¢ Ba Mpoxwpouoaue. Autog o evBouoLlaopuog KablEpwoe pa Suvapikn
aTHOOdaLPA AVAUECA TOUG, TTOU TOUC eVOAppUVE va avtaAAafouv amoP LG Kal va GUVEPYOOTOUV, EUTTAOUTI(OVTAC

KO TIo TTOAU TN dnuoupyikn dtadikaoia.
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H xpnon 6waBéoiung texvoloyiag, omweg ta kKwntd tnAépwva Kal ol dwpedv epapUoyEg, eMETPEPE OTOUG
OUUETEXOVTEG VA TIELPOAUATLOTOUV Kal va e¢epeuviioouv dLadopes SNULOUPYIKEG TIPOOEYYLOELG, KaBloTwVTAG TN
Swadkaoia Snuiovpylag TEeEPLEXOUEVOU TPOOLTH KOl CUMPTEPANTTIKA. Méoa amod aut t Sladikacia, ot
OUUUETEXOVTEG ATEKTNOAV TEXVLKEG SEELOTNTEC KAl ETUTAEOV OVEMTUEQV ONUAVTIKEG KOWWVLIKEG SEELOTNTEG, OTIWG
n opadikn epyacio kot n Snuoupytkr okéPn. Epabav nmwg va petatpenouy Tig WOEeg Toug o antd Pndlaka €pya,

xpnottomnowwvtoag Pnolakd epyaleia yia va dtnyndouv Lotopieg Kal va LETAdWooUV Unvupata.

EKTOC amo TLG TEXVIKEG KL KOLVWVIKEG SEELOTNTEG, OL CUMUETEXOVTEG AVETTTUEQV TNV LKAVOTNTA TN KPloNg KATA TNV
emloyn Wewv mou Ba vAomolovvTtay Kot Epabav mwe va afloAoyouV TIG LOEEG PE TN UEYOAUTEPN TIPOOTITIKY VA
HETASWOOUV TA EMBOUUNTA KNVULOTO KOl VO KATAKTHOOUV TOUG OTOXOUG TOU €pyou. OL EUTELPLEC QUTEG ATOV
QVEKTIUNTEG, KABWG Toug €6waoav TNV gukalpia, EKTOC OMO KATAVOAWTEG TEPLEXOMEVOU, VL €lval evepyol oTov

PndLakd kéopo we Snuoupyol, tou pmopouv va cupBarlouv otn S1adoon BETIKWY UNVUUATWY Kal oELwVv.

Ev katakAeid, n Stadikaoia tng dnuioupyiag Pndlakol MePLEXOUEVOU OTO CUYKEKPLUEVO €PYO UTINPEE SUVALLKA
KOl ETMOLKOSOUNTIKN KOL UTIOYPAUULOE T onpaocia tng MpooBActung texvoloylag Kal Twv OTPATNYKWVY
Snuloupyiag yla tnv evéuvapwon Twv VEWV, WOTE va elval evepyol ouppetéxovteg otnv Pndlakn KouAtolpa.
Méoa ano auth ) dtadikacia, Oxt Lovo anektnoayv VEes Se€LOTNTEG, aAAA cuVERaAaV KoL oTnV 0lKodOUNCN UG

PndLaka Lkavng Kat SnULOUPYLKNC KOLVOTNTOG, ETOLUNG VO OVTLUETWITIOEL TIPOKANOELG KOl VoL O PAEEL TIG EVKALPLES

mou tpoodEpeL n Pndlakn emoxn.

ATU OAEC TIC MO ELG, TO EYXELPNUA TIETUXE VAL EVOUVAUWOEL TOUG OUUETEXOVTEG, WOTE VA YIVOUV XPrOTEC LE Kplon
kat eudavrtaotol Snuoupyol Pnolakou meplexopévou. Ta SLdaypata mou amoKOULoaV Kot oL Se€LOTNTEG TTOU
avéntuéav €0ecav eUpwota BepéAia yla LEAAOVTIKEG PNDLAKEG SPACELS, EVW TO TIEPLEXOLEVO TIOU TIAPHYOYOV
oUMUPBAAAEL oTOV eUpUTEPO SLAAoyo mepl cupmepiAndng, SLadopETIKOTNTAC KaL TOU aywva KATA Twv Slakpioswv.
KL evw 0 pOpog ATav YEUATOC MTPOKANOCELG, T ATOTEAECHATA UTIOSEIKVUOUV TIWCE HE TNV KATAAANAN uTtooThpLEN,
SnUloupyLKOTNTA KAl cuvepyacoia umopouv va eniteuxBouv omoudaia anoteAECUATA, AKOUA KL TIEPLOPLOUEVOUG
TLOPOUC. JUVETIWE, AUTO TO £€py0 eV onUATOSOTEL To TEANOC, apd TNV apXn Hiag dtapkoug Stadikaciag pabnong,

Snuloupylag kat polpacpatog otnv Pndlakr mnoxn.
Ta xapaktnplotikd Tou PndLakol nepLexopuévou

To €pyo pag eotialetl otn dSnuoupyia Yndlakol meplexopévou mou evBaApPPUVEL TOV AVAOTOXACUO TAVW OTNV

ouumepiAnyn, tn SLadopeTKOTNTA KAL TNV KATAUMOAEUNON TWV SLAKPIOEWV HECW TwV aBAnudtwv. To YndLako
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TEPLEXOUEVO amoTeAeital Baokd amnd éva PBivteo Sldpkelag evog Aemtol Kal pag adioag, mou ocuvouaoTKA

OTEAVOUV €va LoXUPO HUAVUHA YLa TN oroudaldtnTa tne EVOTNTAG KAl TNG arnodoxng Tou SladopeTikou.
Bivteo

To Bivteo &eKVA PE OKNVECG TWV CUPUETEXOVTWV va Mailouv He pa unaia nodoodaipou, amotunwvovtag tny
XOPA Kal TNV evépyela Tou abAntiopou. Alyo apyotepa, yivetal dpavepd mwe UTIAPXEL Eva LOLaiTteEPO oTOLXELO:
KATIOLOL TtaKTEG hOopOoUV AOTIPEG KAATOEG Kol AAAOL paupes. KaBwg oL MalKTeg He TG AOTPeG KAATOEG Ttailouy,
EKELVOL UE TIC HOUPEG TEPLUEVOUV OVUTIOUOVO VO CUUHUETACXOUV OTo maxvidl. Auti n omtikn avtiBeon &ev
arnoteAel povo cVPPoAo NG SLadOPETIKOTNTAC OAVAUESA OTOUG TIAKTEG, AAAA Kal adopun va avaAoyLloTouy ol
Beatég To BEpa TG cupmepiAnYP NG KoL T onuocia Tou va mpoodEpovtal Loeg eukalpieg o€ OAOUG, aveEapTATWG

TwvV dlapopwv Toud.

Kabwc¢ e€eAiooetaLto Bivteo, n éudaon petatomniletol 0to opuadiko MVEU A KAL T CUVEPYOOLA. 2€ AUTO TO onueio,
BAEmoupe Tt onpaia Tou €pyou Dialect miow and toug naixtes. H mapouaoia tng onuaiag Dialect tovilel To podo
TOU 0OANTIOHOU WG OLKOUUEVIKAG YAWOOOG, TIOU YEDUPWVEL TIOALTIOULKEG, EBVOTIKEG KOl KOWVWVIKEC SladopéEc,
umevBu uiovtag pag mwg otnv kapdld kabe aywva Bpioketal n Suvatdtnta yla pabnon, katavonon Kot eEEALEN.
H onuaia anotelel pa onttikn «odppayida», mou eniPeBatwvel tn SECUEVON TOU £pYOU VO OYWVLOTEL KOTA TOU

PATOLOMOU Kal va TtpowBnoeL Tn cuumepAnyn, HEow tng SUVAENG Tou SLAAOYOU Kal TwV Kowwv SpAoewv.

H wotopia ektuAicoetal mapouoldalovtog Toug TPOMOoUG TTou oL TtailkTeg, apd Tig dtadopég Toug, cuvepyalovtal
pe emutuyia, KAvovtag maoeg Kot Eemepvwvtag Ta epmodia pali. O cupBOAOUOC LETAPEPEL TO UAVU LA TTWCE, OTAV
ouvepyalOUaOTE, UMOPOULE Vo EeMepATOUE omolodnmote eumnoddio, mpowbwvracg Tig aieg tng aAAnAgyyung Kat
¢ opadikotntag. Oco e€eliooetal To KOO mayvidl Kot oL TACEG PETAEY TWV TMALKTWY UE HOUPEC KAl AOTIPEG

KAATOEG, epudaviletal To uRvupa « Aywvi{OUAOTE EVAVTLA OTOV PATOLOUO UE TO mpoypauua Dialect!».

To Bivteo kKopudWVETAL LE Ll OKNVHA OTIOU OL TTAKTEG XapoU pevol ndolv otov aépa OAot padl kot ayyilouv ta
TOSLA TOUG, PE TO HAVUMA «AC viknjoouue ualil» va epdaviletal otnv o8ovn. Auti n otypl cupPoAilel tnv
gVOTNTA, TN XOPA Kol TN UAAOYLKH gmttuyia, Tovilovtag tnv WOéa mwc Héoa amod TNV KOvh MPOooTABELa, UITOPOUUE

va XTlOOUE pLa Lo cUMIEPIANTITIKE Kat Sikaln Kowwvia.

Me auTrV TN EUMVEVCHEVN TTAPOUGLOON TOU TTaXVLSLOU Kal To HAVUMA «AG Viknoouue palil», to Bivteo ekdpdlet

Vv dUvVaN TNC EVOTNTOG LECA ATTO TOV GULBOALOUO EVOC aywVa, OTOV OTIOL0 Ol KAATOEC SLOPOPETIKOU XPWHOTOC
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dev anoteAouv mMAEov cUPPBOAO SLaxwpLopoy, oAAA pLaG SLodOoPETIKOTNTAG TTOU EUIMAOUTIZEL TN SUVOHLKN TNG

opadag. O cuPBOALOUOG AUTOG eVIOXVEL TNV WA TTwG N LoXUG Bploketal otn StadopeTikdTNTA KAl TO yAmedo

yilvetal petadopd yla pio Kowwvia, 6mou ol dtadopég eival eunpoodekTeg Kal £xouv afla.

To Bivteo teAelwvel pe TNV dwtoypadia plag pnaiag modoodaipou kat Suo modlwv: €va Pe AOTPN KAATOO KOl
€val LE paUpn, aveelkvuovtag tnv evotnta. H teAikn auth ¢wrtoypadia eival éva Loxupo oupBoAo mou amnyel
oTou¢ Beatég MOAL wpa HETA TO TEAOG Tou Bivteo. EKTOC amo tnv evotnta cuUPoALeL kaL TV apuovia, Kol elvat n
Televtala veALd OTo pAvVUUA Tou Bivteo — OTL SnAadr avefaptNTwG TWV CWHOTIKWY, TIOALTIOUKWY 1 AoUTwV
Slapopwv, UTTOPOUE VO OLKOSOUNGOULE L0t CUMTTEPIANTITLKN KOWVWVLO, 0TV omola o KaBEévag £XeL TNV evkapia
va OUPBAAAEL KOl VO CUMUETEXEL €TL (0OLC OpolG. AUTOC 0 SuVATOG OMTIKOC EMIAOYOG UTIOYPAUUIlEL WG N
ouumnepiAnyn kat n dtadopetikotnta Sev eival anAwg ePIKTA, aAAG AmoTeEAOUV Kal EMBUUNTOUG OTOXOUG YL TOUG

omnoiou¢ atilel va aywvioTOUE, TOGO 0TOo YyATESO OCO0 KAl OE TILO SLEUPUHEVA KOWVWVIKA TTAALoLaL.
Agpioa

H adioa €xel oxebSlaotel WOTe va GUUTTANPWVEL TO BIVTEO KoL va uTIOy POl aKOpO TIEPLOCOTEPO TaA Kuplapya
MNVUOTO TOU €pyou. TO KEVIPIKO ELKAOTIKO OTOLXELO €lval n €lkéva TwV MOSLWY TWV TALKTWY, EVal PME Halpn
KAATOO KoL €va PE QAOTIPN, MAVW O Mo UMAAa modoodaipou. AUt n €KOVO QVATIAPLOTA CUMBOAIKA TNV
ocuunepiAnn kat tn Stadopetikotnta, unevOupilovtdg pag moéco onpavtikd eival va anodexopoote Kol va

EKTLHOUME TN SLadOopPETIKOTNTA OTA OTIOP KO TTEPA OO AUTA.

H adiloa ekpetaAlevetal tn SUvapn TG LKOVAC KOL EVOC CUVTOUOU KOl AMOTEAECUATIKOU HNVUUOTOC, Yla va
UTTOYPAUULOEL TN cupmepiAnP N, TO S1adOPETLKO KL TOV AywVa EVAVTLA OTLC SLOKPLOELS. TO KEVTPLKO OTTIKO poTio
—TOdLa UE HOUPEC KAl AOTIPEG KAATOEG OE UTIAAQ - AVTUTPOCWIIEVEL TNV EVOTNTA HEOW TWV Sladopwyv Kal TNV
ouunepiAnn otn dpacn kat urtovoel mw¢ o aBAnTIopOg uttepPBaivel TIg Stadopeg otnv ducololoyia Kat yivetat

mAatdOpUA yla TNV EVOTNTA KOL TN CUVEPYACLA.

To ouvBnua «Evacg koouo¢ ywpic Stakpioeic eival eptktoc!» Eexwpilel mavw otnv adioa, mapouvoldloviag to
OpOpa €VOC KOAUTEPOU KOOHOU OTIOU S€V UTIAPXEL XWPOC YL SLOKPIOELS. TUUTTANPWHATIKA ouvVORUaTa, OMWE
«KaAd ta kowwvikd diktua, av EEPOUE TTWE VoL T XPNOLLOTIOLOUUE Y, «To StadopeTikod pag cuvseel, oL YndLakeg
S€10TNTEC HOG EVOUVOUWVOUVY, «AG EVWOOULE TIG GWVEC oG EVAVTLA OTLG Slakploelg», «Mopdwaoou, punv eioat
adeAncy, «Aev eival aAnBva 0Aa 6oa BAETELS OTO (VTEPVETY», «AlAoTAUPWOE TIG MANPOdOPLES TIPLV KPLVELG» Kall
«Katdyyele tn Bial», umootnpilouv to Kevtpko uAvupa «Evag kOopog xwpig dStakploelg eivat epktog!», aAld
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UTIOYPOAULIZOUV KO TN SECUEVOH HOG VO KATATIOAE LN COUE TLG SLAKPLOELG KAl va TiPowBoou e TNV cuumepiAnyn

pHEow PndLakoL TePLEXOUEVOU.

Ta amAd, alAa Suvata ocuvOruoata mou epdavilovial otnv adica pag Asltoupyolv w¢ UTEVOUULON Kot
TAUTOXpOVA HaBrpata mou pmopouv va Bpouv edpapuoyr Kal MEpa amd Ta omnop: oto kabnuepwod Pndlako
neptBarlov, ota Kowwvika Siktua kat aAllou. Tovilouv To yeyovog TwG N KPLTK OKEWYN Kal n umevuBuvn
ouuneplpopd oto Sladiktuo amoteAoUv Tov KATAAUTn yla va 6pawBolv BeTIKEG KOWWVIKEG aAAayéc. O
OUVOUOOMOG QUTWV TWV MNVURATWY amookomel otn Slapopowon evog adnyrnuotog, TOU EVNUEPWVEL,

ekmaldevel, aAAA Kal eVvOappUVEL TNV EVEPYN CUUUETOX OTNV OLKOSOUNGN ULOC TILO CUUTEPLANTITIKI G KOWVWViaC.

EmutAéov, n adioa XpnoLLOMOLEL OMTIKA KAl YPOTTTA OTOLXELD YLIa VO UTIOYPAUULOTEL O POAOG TNG KATAPTLONG OTA
Pnodlaka péoa wg epyaleiou mou PoodEPEL oTa ATopa Ta £podla yla va avayvwpilouv Kal va KATATOAELOUV
TG Slakpioelg. OL Beatég evBappuvovtal va avalapavouv tTnv euBuvn yla TG mAnpodopieg mou polpalovral Kot
N oupumnepldpopd toug oto Stadiktuo, mpofailovrag BEpata OnMwe N Sltactalpwaon Twv MANPOGOPLWY KAL N 1N
TPNoN MadnTikng otdaong amévavil otn PBia oto Sdwadiktuo. H mpooéyylon autr avtavakAd pio Babutepn

Katavonon tou nwc n Yndlakn matdeia pnopetl va Bondnoet va EemepaotoUv oL MPOKANCELG TNG GUYXPOVNG

ETOXNG.

H adioa dnAwvel Eekabapa mwg n texvoloyia kat ta abAfuatoa pnmopolv va yivouv Loxupol U)oL otnv
olkoSOUNoN KOG Kowvwviag mou Ba €xel wg BepéAla TNV LoOTNTA, To 0eBACUO KOl TNV Katavonon. Ta pnvopata
miou petadidel dev amoteAovy amAd pabrjpata mouv mpeneL va LdBoupe, alAd kot EKkKAnon o€ 6pAon, Pe HEYAAN
amnxnon o€ éva EUPUTEPO KOLVO, adAVOVTAC EVTUTIWOELC TIOU OVTEXOUV OTO XPOVO Kol KAAOUV yLa pLULKEC AAAQLYES

OTAONG KOL CUUTIEPLDOPWV.

H ouvéeon ustaév apioac kat Bivteo

H ouvépyela petall Tou meplexopévou tou PBivteo kal tng adioag dev amoteAsl anAd évav cuvduaopd dUo PEcwy,
OAAQ KOl JLa OTPATNYLKN TIPOCEYYLON OTNV ETIKOLVWVIA TwV KUPLWV afLwV Tou €pyou pag. Amd Kowvou, to Bivteo,
HE TN SUVAULKOTNTA Kal To adrynud Tou, Kot n adioa, pe T duvapn TG KOvVag Kal T oadn pnvupoTo, £€XouV
TAQTLA aTt)XNon OTo KOowo. MLa TETOLA TIPOOEYYLOoN LOG ETUTPETEL va aneuBuvBou e Kal va cupnepAdBoupe éva
gUpU GACHA KOWVWV, ATtO TOUC VEOUC TIOU £lval HoVIHwE ouvdedepévol oTo SLadiktuo pHEXPL OOOUC TTPOTLUOUV TILO

TapadOoLOKEG LOPDEC OMTIKWY TEXVWV. ETLMAEoV, n mpoaoéyyLon autr €5palWVEL TO KUPLO UAVUUA TOU €pYOU -
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ouvunepiAnyn, dtadopetikotnta, AAANAEYYUN — 0TN CUVELSNON TOU KOLvoU, evBappUVOVTAC TO VA AVAAOYLOTEL €1G

BaBog To poAo Tou OTNV MPOWONOCN AUTWV TWV AflwV 0TNV KABNUEPLVOTNTA TOU.

ErutAéov, n ouvduaotikn enidpacn autol Tou PndLakol MEPLEXOUEVOU ATIOTEAEL EVal EUTIPOKTO TAPASELY A TNG
Suvapng Twv PndLoKkwv HLECWV OTNV EKMOLGEUGN KAL TNV TTPOACTILON SIKOULWUATWY. Z€ HLa ETTOXI TIoU oL YndLAKES
TeEXVoAoyleg emnpedlouv OAO KOl IEPLOCOTEPO TLG LWEC MG, TO TTPOTIEKT TOVI(EL MWG QUTA TA EPYOAELD UmOpoUV
va IpowBnoouv BeTIKA Kal EMOLKOSOUNTIKA pUnvUpata. Etol, mpwtov auavou e TV evaltocbntomnoinon nmavw o€
KOWWVLIKA B€pata kat, deUtepov, embelkvUoUE TwE T Pndlakd péca pPmopolVv va xpnotpomnoltnouv yla va

emupEpouv TNV aAAayn Kal w¢ mAatdpopua yia tn S1adoon onNUAVIIKWY KOWVWVIKWY LNVUUATWY .

JUMMEPAOUATIKA, TO £pY0 Ko TO PndLaKd TOU TEPLEXOUEVO amoTeEAOUV KAAEoUa og Spaaon, ue GAAa Adyla, mépa
Qo TN oKEYN TIAVW OE UTIAPXOVTA KOWVWVLIKA INTHUATA, TIPEMEL VA yivouv Kot Bripata yia tnv eniAuon toug. Méow
auToU ToU MPOTIEKT, EATIL{OULE VOL EUNMVEVUCOUE UEMOVWUEVA ATOUA QAN KaL KOLVOTNTEG VA avaAdBouv evepyo
POAO oTn Snuoupyla ULaG TILO CUMTIEPIANTITIKAG Kowvwviag. To €pyo Sev slval amAd pLa Lotopla yla Ta oTop Kal
Ta Pndlakd péca, aAAA pLa Lotopia yla Tn SUVOUN TWV ATOUWVY Kal TNG KowotnTag, mou cuvepyalovtal yla va
BeAtiwoouv Tov KOoUOo yla 6Aouc. Me autd to PndLako meplexopevo dev petadiboupe amid €va pavupa, aAAd

KaAoU e kaBe avBpwTo EexwpPLOTA va Yivel HEPOG TNG aAAayn ¢ Ttou BéAou e va SoUpE 0ToV KOGO.

AuTO 10 KAAeopa mupodotel KL évav kaiplo dtadhoyo yUupw amod to poAo NG TeEXVoOAoyilag Kal Twv PECWV OTNn
SLopopdWon TWV KOWWVIKWY pag aflwv Kot mAaloiwy. I pa emoxn omou ol Pndlakeg Se€LotnTeg anoteAolv
anapaitnto mMPooov, To €pyo UTOYPAMPUilel TNV avaykn ot Yndlakeg MAATPOPUES va XPNOLLOTIOLOUVTAL HE

umeuBuvotnta.

Me meplexOUEVO TIOU OXESLAOTNKE TIPOOEKTIKA, Ol CUMUETEXOVTEG avadelkviouv Twe Ta Pndlakd epyaleia
UIopouV va xpnotpomnotnfolv oxL povo yla Puxoywylo Kal emikowvwvia, aAAd Kot yla vo tpowBrcouv tnv
KOWWVLIKN €ualobntonoinon, tv ekmaidevon kot tov aktBlopd. Méow QUTAG TNG MPOOCEYYLONG, TO €pPYO
oUMBAAAEL oTnV avamntuén evog Pndlakol moAtiopou, mou Sivel ala otnv euBUVN pe NBLKO TPOCN O, TNV KPLTLKN

oKEYPN KAl TNV EVEPYN CUUMETOXN ME OKOTIO TNV KOWVWVLKI aAAayn.

ErutAéov, avadelkvioupe Tn SUuvapn tg cUAAOYLKAG pooTtdBelag kat Tng Snuoupylkotntag. Katd tn dtadikacia
dnuloupyiag Tou Pndlakol TEPLEXOUEVOU, OL CUHUETEXOVTEG EMaBav IWE va evappovilouv TIG LOEEG, Ta TaAEvVTa
KL TLG S€ELOTNTEC TOUG, WOTE VA TAPAYOUV UNVUUOTO CUVEKTLIKA KL OUCLAOTIKA. MEow avaloywv mpwtoBouAtlwy,

€6PALWVOULE HOVTEAQ CUVEPYAOLOG TIOU EUMVEOUV Kal AAAOUG VA EVWOOUV TLG SUVAUELG TOUG yla va. pEpouv
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BETIKEG KOWWVIKEG AAAQYEC, EVIOXUOVTOG £TOL TOV KOWVWVLKO LOTO TNG KOWOTNTAC Hag Kal XTilovtag tn yEdupa

T(POG VAL TILO CUMTIEPIANTITIKO LEAAOV.
Kektnuévn yvwon

H ekmaidevon ota péoa emkowwviag kot ta Pnolakd epyaleia mailel kpiowo polo otn Sapopdwon Twv
avtAnPewv Twv epnPwv yla TG Slakpiloelg otov abANTIOUO Kot Ta adnynuatd touc. Kata tn Sidapkela twv 14
EPYOOTNPLWY TIOU TIPOYHUATONOLCOUE Yo To BEpa Twv Pndlakwv Seflotntwy, oL VEoL elyav TV eukalpia va
gEvNUEPWOOUV yla onuaviika ¢awvopeva mou odnyolv ot Olakpioslg kat avtiAngBouv mou auta
napouotalovtal. EKTog anod to va efolkelwBolv pe ta dpatvopeva, Toug §06nke n sukapia péow Sladopwy
EPYOOTNPLWY VA CUVELSNTOTOL 00UV TIOTE KAVOUV SLaKploELg oL 18LoL 1) mote cupPaivel oto meptBarlov Toug Kal
HETA va oKeTOUV TPOTIOUG MWCE aUTO Ba EemepaoTel Kal WG UMOopoUV va SnNULOUPYHCOUV TIEPLEXOUEVO TToU Ba

BonBnoeL tnv KowoTNnTa.

H npoavadepbeioa eknaidevon BorBnoe otov Tpomo mou avtlihappavovtal ot €pnpol TG Slakploelg ota omnop
Kal T apnynUaTa Toug Pe Stadopoug Tpomouc. Toug €dwoe Tn duvatotnta va avalloouv Kal va Kpivouv ta
pnvopota mou Aapfdvouv ota péca. EpaBav va avayvwpilouv Tw¢ OomOTUTIWVOVTOL £WwG KAl TWG
SikatoAoyouvtal, ol Slakpioelg otov aBANTIONO OTa HECA EMIKOWVWVIOG, KOBWE Kal MW aUTO eMnpealeL tnv
avaduon Kowwvikwv cupnepldopwyv. Méow tng ekmaibevong, oL €édnPol dpxloav va Slakpivouv kaAltepa Ta
OTEPEOTUTIA Kall TG TpoKaTtaAnYPeLg Tou ouxva epdavilovtal oe aBAnTka apBpa kot pemoptal. AUTO TouG £dwoe

Ta €podla va avayvwpilouv Kal va aVTLLAXoVTAL TA PATOLOTIKA adnyAuoTaL.

Ta Pnolaka epyaleia £xouv Swoel T SuvaTOTNTA OTOUG VEOUC va SNLOUPYOUV TIEPLEXOEVO TIOU TTIPOWBEL TNV
Katavonon KoL tnv evouvaiodnon mpog ta Bupata dtakpicewv. Me tn Snuoupyia Bivteo kat adlowv, ol Ednpot
Katadepav va LETadWOOUV LoToPLleC TTou Sivouv pla 1o avBpwrivn Sldotacn oTo ATOUo Kol mpowBouv tnv
ocuunepiAnyn. OL véoL anéktnoav de€lotnteg otn Xpnon twv Yndlrokwv mAatdopUwY WOTE va TIPOAYOUV TLG
oAAayEC otov aBAnTLopo, aAAG Kol TtEpa amod autov. Auto meplAapBAveL Th XPON KOWWVIKWVY SIKTUWV yla TV
gevalocOntomnoinon oe Bépata Slakploewv [ TNV EKMOVNON EKOTPATELWV TIou evBappuvouv tn Spdon Kot TV

oAAayn).

Ot épnPol épabav péow Twv ekmatdeloswyv MW va mapdyouv Pndlakd meplexopevo pe Eekabopo otoxo Kol
OKOTIO — TO ETUKEVTPO ATAV VA SNULOUPYNOOUV TTEPLEXOUEVO TIOU Ba cUUBAAAEL OTN PElwon TwV SLOKPLoEWY OTOV
aBAntiopo.
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H eknaideuon auth BoriBnoe toug véoug va avamtuéouv pLa mMPoowrtkn aiobnon eubuvng yla ta B€pata mou

Toug adopouv. H kavotnta va ekppalouv TiG LOEEC TOUG HEoW TwV Media Toug wBnaoe va yivouv TiLo evepyol otnv

KOQTATOAEUNON TwV SLAKPLloOEWV KL TWV ASLKLWV.

‘EtoLAowunoy, n eknaidevon ota péoa eMkovwviag kot ta Pndlakd epyaleio doknoe Loxupn enidpacn otov TpOmo
mou ol €édnPot avtidapBavovral TG SLakploelg otov aBANTIOUO KAl TTAVW OTO TOLA CXETIKA adnyRLATA OIOKTOUV
dwvn otn Snuoota apéva. Twpa Pmopouv 0L LOVO va avoyvwpeilouv To mpoBAnua po Kot va cupBAaAAouy evepyad
otn AUGN Tou UE To va SnULoupyoUV Kol va KoWoTtolouv Pndko meplexopevo mou npowdel tnv cupnepiAndn kat

NV LooTnTa.

Ocov adopd otnv mapaywyn tou Pndlakol UVALKOU, n ekmaibeuon ota péoa emikowvwviag kat ta Pndlaka

epyaAeia kat n evacyxoAnon pe to mpoPAnpa twv dtakpioswyv Atav vPiotng onuaociac.

To Bivteo kat n adioa, mou, OTMWC TOVIOTNKE VWPLTEPA, AVIUTPOCWTTEVOUV £VA CUVEKTIKO OUVOAO, ETNPEACTNKAV
éviova amo oca koAUpapue ota epyoaotnpla. Mpwrta-mpwta, n cVANYPn twv Wewv cupdpwvolos HE TO
TEPLEXOUEVO TWV pobnuatwv. Edetav oefacuod otig 16€eg kat Sev unnpée xwpog yla kopoidia, evw To mMveLupa
oUAAOYLKOTNTAG KuplapxoUoe PEXPL TNV TeAKA €kbdoon tou Pivteo. KabBwg oL cuppetéxovieg cuudwvnoav otl
nBelav to Yndlakod meplexopevo va eival maykoopiov epBélelag wote va xpnotpomnotnBel kot £€w amod tnv
KOLVOTNTA TOUG, aKOpa Kal oTo eEWTEPLKO, amodaciotnke va oxedblaotel éva Bivteo OOV 0 PATOLOMOG Kal Ol

Slokpioelg Ba meplypadovrav cupBoALkd, Pe cuvtopa pnvupota tou BonBouv Tov Beatr) va UIMEL 0TO vONUa.

To natdia amo@aotoay to BIVTEO va apopd TIC SLAKPIOELC KOL TO PATOLOUO Yia SLaopouc Adyouc

OuL Slokploelg kal o patolopog eival Béupata mou avoakUTITOUV oUXVA OTnV KOwwviky oAAnAemibpaon,
oupnepAapBavopévwy Kal Twv omop. Ta madld avayvwploav autd Ta Bepota wg e€aPETIKA CNUAVTLIKA Kol
ETUKALPA, TIPAYMOA TIOU TIUPOSOTNOE HLa Evtovn cuvaloBnuatikn avtiépaon kat tnv embupia va Bi€ouv autd ta

B£pata péoa ano to £pyo Tou .

Ta epyoaotrpla SeflotNTwy ota pECA ETUKOWVWVIAC KoL N eumelpia tou matyvidol football3 didafav otoug
OUMMETEXOVTEC TN SUvaUn TwV HEowV oTn SLapopdwon avtiAfPewv Kat cupnepidopwyv. AldAeéayv to Bivieo yla
vV UETAOWOOUV HE QTOTEAECUATIKO TPOTO TA UNVUUATA TOUG TIPOC £va EUPUTEPO KOLVO, XPNOLUOTIOLWVTOG

oToLXELO ELKOVAG KaL SLynoNnG yla va EVNUEPWOOUV WG TPOC TG CUVETIELEG TWV SLOKPLOEWV KAL TOU PATOLOUOU.
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Kdmowa amd ta matdid mbavov va eixav Kol TPOoWTILKEG EUTELPLEG e SLaKPLOEL EvavTiov Toug 1 va unpéav

HAPTUPEG TETOLWV TIEPLOTATIKWY OTLG KOWVOTNTEG ] TA OXOAEL TOUG. AUTO Ta OPaKivnoe va eTUAEEOUY Eva BEpa

TIOU aVTOVAKAOUOE TA POCWTILKA TOUC aoBnpata kot tnv emtbupia toug va cupBaiouv os pla Betikr aAhayn.

To modoodalpo, w¢ ABANUA SnUodAEC ava Tov KOOHO, TPOodEPEL pLo Kowr yAwooa Tou umepPaivel
TIOALTIOLKOUG KOl KOWVWVIKOUG PppaypoUc. Xpnoomnolwviag to modocdalpo wg adetnpia yia évav Stahoyo yupw
amno TG Slakploelg Kal To pAToLopo, Ta aldld BEAncav va XpnGoLLOTIOLO0UV TNV TTAYKOCLO ATtiXnon TwV oTop

yla va auv€noouv tnv evalcdntomnoinon kat va mupodotricouv to StdAoyo.

SYETLKO UE TNV ETUAOYH TWV UQUPWV KAl AOTIPWV KXAToWV w¢ oUuuBoAo

Ol HOUPEG KAl AOTIPEC KAATOEG TIPOODEPOUV ULa EEKABAPN KOL OTITIKA EVTUTIWOLOKI UETADOPA, TIOU ETLKOLVWVEL
gUKOAA TNV évvola TNG SUASIKOTNTAG KOl TwV avtlBéoswy, aAAA Kot Tn Suvatotnta yla evotnta. Auth n amAn

QTELKOVLON SLEUKOAUVEL TNV Katavonon MoAUTTAOKWY {NTNUATWY, OIWE 0 PATOLOUOG KoL n cupmnepiAnyn.

H xprion Twv Havupwyv Kol AOTIPWV KAATOWV €TUTPEMEL UBabUVOoELl oTnV gpunveia TNG dSuadkoTnTAG KoL TNG
appoviag, Twv mapdAAnAwv dtadopwv Kot Kowwv onpeiwv. AuTog o cUUBOALOUOG evBappUVEL T oKEYN Kol TOV
S1aAoyo mavw oTo WG oL SLapopEC LETAEL TV aVOPWIWV UITOPOoUV VA YivovTol avTIANTITEC KoL amoSeKTEG, avtl

va anoteAoUV Adyo amokAELopOU.

H petadopd Twv pavpwy Kol AOTIPWY KAATOWY CUVOEETAL AEDCA LLE TOV PATOLOUO, Piat oo TIG TILO OPATECG LOPPES
Slakplong. Autn n emiidoyn mapexet éva Eekabapo mAaiolo yla va oulntnBel 0 paToLOUOG TOOO 0T OTIOP OCO KOl

o€ EVUPUTEPO KOLVWVLKO TAaiolo.

EmAéyovtag éva otolxelo TOoO amAd 000 €lvol Ol KAATOsC, Ta modld To €kavav €UKOAO yla OAoug va
OUMMETAOYOUV OTO MPOTLEKT, Xwplg va amatteital dlaitepog eEOMALOUOC 1 poUXQ, ETUITPEMOVTOG TEPLOCOTEPN

oupnepiAnyn KoL CUPUETOXN.

Me tnv emloyn auth, Ta matdld emedelfav wpLHoTnTa Kol SnULoupylkotnta, adou xpnotponoinoav cUBoAa yla
Va ETIKOLVWVNOOUV oUVOETEC 16€€C, SleukoAuvovtag tnv Babld kal moAvemninedn katavonon tTwv Beudtwy mou

Slepevvnoav.

Anutoupyio tnc apioac
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Ztnv adioca mou dnuiovpynoav ta moldld oTo MAALCLO TOU €pYOU TOUG, TA KEVTPLKA UnvUupata ou RBslav va
petadwoouv €Aafav mepiontn Béon wote va tpafolv apéocwg to PAEuua Tou Beatn. H amodaocn va
tonoBetnBbolv Ta Bacikd pnvopata otnv adioa dev elvat Tuxaia, avitBETWE, ATV ULO CTPATNYLKN TTOU ETUAEXTNKE

T(POCEKTLKA OITOOKOTIWVTAC O€ UEYAAUTEPN €MadN |LE TO KOLVO.

Ot Adyot mou erAgytnkay ocuvinuatTo wc Kuplapyo unvouato

Me Tnv TomoB£tnon SuVaTWV UNVURATWY OTa KEVTPLKA onpela TnG adloag, Ta mawdia nbelav va e€aodalicouv
TIWG Ol KEVIPLKEG LOEEG TOU eyxEPMaTOg Ba NTav gudlakplteg katl Ba amotumwvovtav. Autd Ta pnvupata
anoteAoUV Apeon UTevOU Lo TwV afLwv ou powBouvrtal, Onwg n cupnepiAnyn, N LOOTNTA KL O AYWVOG KATA

TwvV SLaKPloEWV.

Méaoa and To cUVOUAOUO EVIOVWY OMTIKWY OTOLXEIWV Kol EEKABAPWV KAL LOXUPWY HUNVUUATWY, N adloa yivetal
ELKALOTLKA EAKUOTLKI KOLL TILO QTIOTEAECUATIKY 0T LETAS0ON TOU KEVTPLKOU TNG UNVUUATOC. ELKOVEG, OTWwG Ta TToOdLa
HE TIGC HOUPEG KOL AOTIPEC KAATOEG, TOPATEUMOUV HETADOPKA OTO BEpaTa TOU £pyou Kol SUVAUWVOUV

TLEPLOCOTEPO TOV OVTIKTUTIO TWV YPATTTWY UNVUUATWV.

Ta nawda yvwpllav nwe n adioca Ba napovotalotav o Stadopa neptfariovia kat Ba tnv £RAemav avBpwrot
kaBe nAwkiag kat mpogAevong. TomoBeTwvTag T KUpLlapXa UNVULATA OTO EMIKEVTIPO, ETITUYXAVETAL N EekABapn
ETKOWVWVIA Kal 81adoon Tou PNVUPOTOC TTPOG €val EUPU KOO, aveaptnTa amo To av NTAV armo TPV EVALEPOL

TAVW 0To {ATNHUAL.

Ta KeEVTPLIKA pnvopata tng adiocag dev eival anmAwg EVNUEPWTIKA, £XOUV OXESLAOTEL £TOL WOTE VAL EUTMIVEOUV TOUG
Beatég va okedtouv kal va avaAlafouv dpdon. AnAwoelg omwe «Evag kOopog xwpis dtakpioelg eivat epiktog!»
Kol «AG EVWOOUUE TIC PWVEC MOG KATA TWV SLOKPIoEWV» AELTOUPYOUV WG EKKANGHN YL OTOXAOUO Kal avaAnyn

TPOCWTILKAG EUBLVNG oTNV TPowBNaon TNG cupnepiAnPNG KAl TNV KATATIOAEUNOT TWV SLAKPLOEWV.

EnAéyovtag va eotialel ota Baowkd pnvupata, n adioca avtavakAd TG KEVIPLKEG OElEC KOL OTOXOUG TNG
npwtoBouliag. EmutAéov, emiBePfatwvel Kat TN SECUELVON TWV MALSLWV VO TTPOWBNCOUV TNV KOWWVLKA aAlayn
HEow Tou abAntiopol Kal Twv Pndlakwv deflotitwy, evw mapdAAnAa n adica Asttoupyel wg péco e€amiwong

QUTWV TwV aflwv.

Méow auTrnc¢ TNG MPooéyylong, n adioa mapexel mMANPodopleg KAl ouyXPOVWC yivetal éva LoXUpO epyaleio

TPOAOTILONG SIKALWHUATWY KAl EMIHOPDWONG, TIOU EUNMVEEL TOUC BeaTEG va avayvwpioouv T omoudaldtnta TG
29¢

" . Y fonthal COMAON Nor
act:onaid ), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM m

nzAnn



Co-funded by o
- the European Union “!Ia Iect
ouumepiAnPng Kat TG eukatpieg mou divovtal yia TNV mpowOnon TNG KoL yla Thv KATamoAEUnon Twv Slakpioewv

ota aBARpATO KoL OTNV KOWwVLa.

H adioa mou avtikpUloupe €xeL TAOUTO UNVUMATWVY Kol MEYAAn Suvaun. Kabe ocluvBnua emAéxtnke moAU

TUPOOEKTLKA YLOL VO LETADEPEL EVAL CUYKEKPLUEVO UNVUHO Kal va evBappUVeL T §pdcon f TO OTOXOOUO:

«Evoac koouoc xwpic Stakpioeic eivat e@iktoc» - Elval to BepeAlwdeg, alolodofo LRvua TTou avTLKOTonTpilel Tov
KEVTIPLKO OKOTIO TOU £pyoU: TNV MLOTN WG UIMOPEL val 0lKOSOoUNOEL Lot CUUMEPIANTITLKN Kowvwvia. Attoupyel wg
Ttnyn €Umveuong kat SLvel kivnTpo, mpowBwvtoag mapdAAnAa tnv WOEa Mwe 0 KaBEvag pag umopet va cUUPBAAEL OTO

Va YIVEL 0 KOOUOG KAAUTEPOG.

«H SLapopeTikOTNTA LG EVWVEL Ol PnPLaKECG SEEIOTNTEC UaG EVOUVAUWVOUV» - AUTO TO cUVONUA UTIOYPAUULLEL
TG dUo Kuplopxeg Bepatikég Tou €pyou. Mpwtov, TN SLPoPeTIKOTNTA WG afia ToU HaG EUNMAOUTIZEL Kal HaG
EVWVEL, Kal Sgltepov, TNV PndLlakr EyyPOUUATOOUVN WG EPYAAELO TIOU HOC ETUTPEMEL VO ETILKOWVWVOULE TILO

QTOTEAECUATIKA Kl va ekppalou e TNV Tolkilopopdia otov PndLakd KOouo.

«AC EVWOOUE TIC PWVEG UAG EVAVTLA OTLG Stakploelc» - Autr n dnAwon KaAel yia aktiBlopd kat urmteubuvotnta.
EKTOC amod to yeyovog nwe avayvwpilel tTnv Umapén Twv dlokploswv, evBappUVEL TOUG TTAVTEC VOl CUUUETACYOUV

EVEPYA 0TNV KATATIOAEUN O] TOUG.

«Mop@woou, unv eicat apeAnc» - To CUYKEKPLUEVO cUVONUA Tovilel Tn onuaocia tng moadeiag kal tng auto-
OUVELSNTOTNTAG YL TNV KATATIOAEUNON TNG TapanAnpodopnong KoL Twv oTtePEOTUTIWV. EvBappUVEL TNV KPLTIKA

okéPn kat tn Sta Bilov pabnon wg epyaleia avriotaong otnv eUKOAOTILOTILA KOL TN XELPAYWYNON.

«Aev eival aAnBva oAa ooa BAEnelg OTo (VTEPVET» - ITNV €MOYXI TNG UTEPTIANPOdOPNONG, AUTO TO cUVONUA Hag
umevBu UileL Tn onuaoia T dtactavpwong Twv TAnpodoplwv. Mag mpoeldomolel yla Tnv euKoAia pe Tnv omola
avarapayetal n mopanAnpodopnaon oto dltadiktuo, evBappUVovVTaC UE AUTO TOV TPOTIO UL KPLTLKK TIPOCEYYLoN

TwV MAnpodoplwv rou Bpiokoupe SladLkTuaka.

«AlOTOUPWOE TIC TANPOPOPLEC TIPLV KPIVELS» - Elval éval AUECO KAAECHA YLOL OTOXOOMO Kot utteuBuvotnta. Mpwv
Slopopdwooupe pla aroPn r yivoupe emikpitikol, kaAo Ba ntav va Staodalilovpe mwe oL MEMOLONOELS MG

Baoilovtal oe akplBeic kal e€akplPwpéves Anpodopleg.
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«Katayyeide ™ Bial» - Mpokewtal yla pla EekdBapn mapakivnon ywa Spdcn mou evOappUVEL CUYKEKPLUEVN

avtidpaon os kaBe nepiotaon omou ekdnAwvetal Bla. EVioxUEL TNV ATOWLK eUBUVN, EVW CUYXPOVWE TTPOoWBEL TN

oUAoYLKA uTteLBUVATNTA OTOV aywva KAt tg Blag.

O otoxoc¢ kKabe ouvOBRuUaTOC elval N evOUVAUWON TWV VEWV — WG OTOUWY aAAA Kol wG opadag — wote va
avayvwpilouv, va Katavoouv Kat va dpouv evavtia otig Slakploelg. Emiong, va mpowBouv to ogfacpd Kal tnv

arnodoxn TN SLapopeTIKOTNTAC HEOW TNG TTALOELOG KOL TNG EVEPYN G OUUUETOXAG 0To Yndlako mepBaiiov.

Y€ YEVIKEG YPAUMEG, TA pnvupota otnv adioa avravakAouv tnv embupia Twv VEwv va yivouv Kowvwvol tng
aAAayng, xpnoltomolwvtag TG Pndlakég yWWoelS wg epyadeio yla Tn dSnuloupyia HLAG TILO CUUMEPLANTITLKAG
Kowwviag. Ekppalouv VEoug TIOU elval TPOEVEPYOL KAl GUVELSNTOTIOLNEVOL, ETOLUOL VA 0TAB0UV ATEVAVTL OTLG
Swakpioelg, tn Bla kot tnv mapamAnpodopnon mou SLEMOUV TNV Kowwvia pag. Autd ta cuvbriuota dev
AELToUpyoUV HOVO WE 08Nnyog yla dpaocn, aAAA Kal wg urevBupLon tng SUVAUNG TIou £XEL KABE €va ATOUO OTOV

QYWVa EVAVTLA OTLG KOWVWVLIKEG aSLKIEG.

Ta epyaotrpla eMnpEacav aobNTA TO TEPLEXOUEVO TOU Bivieo Kal Twv adlowv, evw MPOCcEPEPOV KoL ULa
BaButepn katavonon twv Slakploswv kal Twv ekdNAwoewv toug otov aBANTIoUS Kal tnv Kowwvia. Auth n
eunelpla €dwaoe tn dUvan 0TOUC VEOUC VOl a.0KOUV KPLTLKA okEWPN Kat va epapuolouv Tig Pndlakeég de€lotnteg
TIOU améKTnoav yla va mpowBouv tn cuumepiAndn kat to oefacud. Ta epyaoctipla toug £€dwoav Kal tn
SuvatotnTa va HETATPEYOUV TN YVWOn O SNULOUPYLIKA KAl LOXUPA KUNVUMATA, TIou OXL Hovo pixvouv ¢wc ota
nipoPBAfuata ou dnuoupyouv ot Slakpioelg, aAAd amoteAoUV KoL EUMVEUON Yl BTIKEG aANAYEG avAETO OF
OMOTLLOUG KOLL O€ EUPUTEPOUG KOLVWVLKOUG KUKAOUG. TO AmOTEAECUA ELVAL ONUAVTLKO: OL VEOL €yLvav oL GWVEC TNG
oAAayn¢, emPBeBalwvovTac MW aKOUa KoL Ta PIKpoTepa Bripata, onwc n dnuioupyia evog Bivteo ) n oxediaon

pLag adioag, pmopouv va fonBricouv kabBoploTtikd otnv avaduon evog o Sikalou KOGUOoU.

Aywvec Football3 kot WneLako nepleyouevo

A6 tov ZemtéuPplo tou 2023 wg tov Maptio tou 2024, oL dpdoelg pag meplteAdpuPavay, eKTOC oo TA TAKTIKA
epyaotipla Pnodlakwy deflotntwy, Kat aywves ntodoodaipou football3. Ol cUPPETEXOVTEC GUVAVTIOVTOUGAV OTO
ynnedo, omou diddokovtav To €U aywvilecBal Kal TNV OPASIKOTNTA, EVW TOUTOXPOVA ATOKTOUOAV LKAVOTNTES
KPLTIKAG oKEYNE AVW 0To BEpA TOU PndLakoU TIEPLEXOUEVOU LECW TWV gpyaotnplwyv. Ta BEpata yia to PndLako

TEPLEXOUEVO avamtuxOnkav péow tng Stadpaong petafy Twv Vo SpacTNPLOTATWY, PE armokopUdWHUA TNV TEALKN
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emloyn B£uatog KaL TNV eotiacn otnv mapaywyn BIVTEDO Ye MePLEXOUEVO TTOU Ba avTATOKPLVOTAV OTLG LOEEG Kall

a&leg mou SL8AYTNKAV OTO LATE KAL TOL EpyOOTHPLA.

H eknaibeuon ota pEoa EMIKOWVWVLAG KaL N CUMETOXN 0ToUG aywveg modoodaipou football3 doknoav onuavtikn
enidpacon otov Tpomo mou ol €dpnPol mpoaogyyloav tn Snuoupyia Pndlakol neplexopévou, e8IKA yLa To Bivteo,
TIOU XPNOLIOomolel To T0dOohaPo WG epyaleio yla TtV mpowbnon ONUAVIIKWY MNVUUATWY UTEP TNG
ouunepiAnPng kat katd twv Slakpioswv. Mailovtag football3, to omoio umoypaupilel Tn omouvdaldtTnTa TOU
Sikalou malxvidlov, g LodTNTAG Kal Tou apolBaiou oeBacpou, ol véol Blwoav amod MPpwTo XEPL TG atleg mou

nBeAav va HETadwoouV HEow TwV PndLOKWV TOUC Epywv.

To football3 eixe mpwtapyLkd poAo, yLaTi EVETVEUOE TOUG P Boug va SnLOUPYHCOUV TO TIEPLEXOEVO TOU Bivteo.
Méow autng TN povadikng popdnc modoodaipou, mou Tovilel TNV avaykn tou Staddyou, Tou oeBacoU Kal TG
OMaSIKOTNTAG O AVTLISLAOTOAN HE TO MOPaSOCLAKO AVTOYWVLOTIKO TatxVvibl, ol CUPUETEXOVTEG NPOav o€ Apeon
enadn Ue To MWE Eva ABANUO UTTOPEL va aOTEAETEL LOXUPO pyaAElo oTNV MPpowBOnon TNG KOWWVIKNG Evtaénc Katl
NG Katavonong. H eumelpia autr), mMAovola oe SladpAacelg mou unepPaivouv ta cuvnBLopéva oOpla Tou
nodoodaipou kol €0TLALOUV OTIG SLOTPOCWTIKEG OXEOCELG KAl TNV KATAVONGON, AMETEAECE YlO TOUG VEOUG MLa
mAovola Tnyn €umveuong. Mapakivnuévol amod tnv aueon €kBeon toug ot afie¢ tou football3, oL véol
anodactoav va SnuLoupynoouv éva Bivieo, mou va avadelkVUEL LE ELKOVEC TTWG OL PXEG TOU €U aywvileoBal, Tng
LoOTNTAG Kal Tou apolpaiov cefacpou, mou Biwoav Eunmpakta oto yRnedo, Unopouv va epapUootouV o€ Eva
EUPUTEPO KOLWVWVLIKO MAaiolo. To Bivteo autd avtavakAd To SUVAULOUO Kol Ta aoBrpata mou ekdnAwvovtal o€
éva rtatyvidt football3, evw Tautoxpova xpnolpomnolel kat To modoodalpo wg LeTadopd yia EVPUTEPEC KOLVWVLKEG
EVVOLEC, TIPOODEPOVTAG EVA EUNMVEUCHEVO OpapA EVOG KOGUOU Omou n StadopetikotnTa epmAouTtilet Ta Blwpata

KOLL TLG KOLVOTNTEG UOG.

Ot aywveg Tou Football3 sivat moAU onpavtikol AOyw Tou povadikol TpOmou Tou poosyyilouv To modoodalpo,
kaBwg divouv éudaon oe KOWWVLIKEG agleg OTwG N LootnTa, N cupnepiAnyn kat o apolBaiog oeBacpog. Ze avtoug
TOUC OYWVEC, OL KOLVOVEC TOU TIOLLXVLOLOU €X0UV OXeSLAOTEL £TOL WOTE VA OVATITUGOETAL 0 SLAAOYOC KOl N KATavonaon
QVAUECO OTOUG TIALKTEG, LE OTOXO TNV edpaiwaon evog opadikol mveUatog Kal tnv e€dAewpn twv Slakpiloswv oto
ynnedo. e O0An tn Sdpkela tou Talyvidlou, oL véol épabav mwe n diadpaon otov aBANTIONO UMOopel va
anoteAéocel mMAatdoOpua amodounong twv TmpokataAnPewv Kkal evBappuvong Twv BeTikwv aAlaywv otnv

KoLwwvia.
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H eunelpia tou mawyvidiovu football3 emnpéaoe toug edprifoug kat £€tol eméAe€av To BEUA TwV SLaKPLOEWY yLO TO
Bivted toug, Sedopévou OTLTO (610 To TaLyVidL AelToUpyNoE WG EVAG LKPOKOOUOG TWV KOWVWVIKWY CXECEWV, OTOV
omoio SLEkpvav we EemepviolvTaL oL MPOKATAARYEL OTaV Ol AvBpwWToL EVvwvovTal yla €vav Kowvo okomo. H
aAAnyopia Twv Havpwyv Kal AoTipwv KAATowv NpBe wg puotkn Aoy, yLoTl mapatipnoayv nweg KATL TO00 anlo
OMw¢ oL KaAtoeg Sladopetikol xpwpato¢ Ba punmopovoe va cupPolilel Babutepes dLaPopEéC avapesa OToUG
avBpwroug. OL paUPEG KAl OL ACTIPEG KAATOEG QVTLIIPOCWIEVOUV SLAPOPETIKEG TAUTOTNTEG, KOUATOUPEG Kall
eUnelpleg: 6tav Opwe mailouv pall moddodatlpo, ol Stadopeég e€adavilovtal UmMPootd oTo Koo mabog Kat Tnv

erublwén NG evotnTaC KL TOU ogBacpol oto ynmedo.

To football3 toug evénveuoe va dei€ouv OTL oL SLaPOPETIKEG TPOEAEVCELG KOL EUTELPLEC TWV TIAUKTWY UITOPOUV VAL
OUUBAAAOUV OTO va eVEUVALWOOUV KAl VO EUNMAOUTIOOUV TNV opdda. € auto to Aaiolo, ol KaAtoeg Sev NTav
amA@ HEPOG TNG aBANTIKAC TeplBoAng, alld €ywav éva Loxupo oUpBoAo TG SladopeTikdTNTAC EVIOG TNG
gvotntag. To malxvidt autd £6woe otoug edprfoug TNV eukalpia va BLwWoouv Kal va EKTIUACOUV TN

S10POPETIKOTNTA WG UL LOXUPT CUVIOTWOO TWV EMITUXLWV KAL TNG OUVOXNG TNS opadac.

ErumAéov, to football3 BoriBnos toug véoug va avamtuéouv automenoibnon kat Suvaun otn peTadoon Twv
MNVUUATWVY TouG. H cuppeToxn o€ éva matyvidl 0mou akoUyetal Kal yivetal oefaoth kaBe pwvr cuvéBale oto va
KOTOVONOOUV TIwG OAOL UTTOPOoUV VO 0.0KHOOUV BETIKN ETLPPON OTNV Kolvwvia. Auth n epnelpia Toug €dwoe to
Bappog va otelhouv éva BeTkO pAvVUUA pEoa amd TO TMEPLEXOUEVO Tou PBivieo, kaBlLotwvtag Toug LoXuUpPouUg

UTIEPAOTILOTEG TNG CUMMEPIANYPNC KAl TNG LoOTNTAC 0TOV OOANTIONO aAAG KAl TIEPA ATtO QUTOV.

TeAkad, n ekmaidevon kat n e€doknon ot afieg tou mawxvidlou football3 kwntomoinoav toug edprifoug va
uetadépouv TG (dleg afieg o eupUTEPEC KOWWVIKEC odaipec. NuwbBovtag duvatol and TG EUMELPLEC TOUG OTO
ynnedo, avélaPav tnv mpokAnon va dnuloupynoouv éva Bivteo kat pla adica, mou OxL povo auvédvouv tnv
gvaloOntomnoinon oe {ntuata Stakpioewv, aAla kaloUv Kal oe Spaocn, TPoBAAAOVTAC UE TIOLO TPOTIO TA OTIOP
UopoUV va yivouv éva epyaleio KOWVWVIKWVY aAlaywv. ZTn SnULoupyLkn Toug ékdpacn, Le TV armAni aAAd Loxupn
aAAnyopia Twv palpwv Kal AoTpwWV KAATOWVY, oL £pnpol otkodounaoav éva adnynpa mou PokaAsl tTn okéPn Kot
N oulntnon, aAAa kat evBappuvel kaBe Beatn va avaloylotel tn cuumneplpopd TOu/TNG KoL va KAVEL Bripota

TPOG TN SNHLOUPYLA LLOG TILO CUMTIEPIANTITIKAG KOWVWVIAG.

H evalobntonoinon otig kowwvikég afieg mou aveémtuéav ol €pnpol péow tou Football3 toug enétpee va
TIOPATNPAOOLV TN 6TIoUSALOTNTA TOU POAOU KABE ATOUOU EVTOC TNG OpAdaC KaL TNG Kowwviag. Zuveldntonoinoayv

Tw¢g n omnota dtadopd, mou cupBoAilouv oL HaUPEG Kal AoTpeC KAAToeg, dev xpelaletal va ival Adyog yla
30z

. : T fonthal COMAON Nor
act:onaid ), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM m

nzAnn



Co-funded by o
- the European Union gla Iect
Sxaopd, alAd to BepéAlo yla pLa LoXUpOTEPN KAl TTAOUOLOTEPN Kowotnta. AuTh n katavonon odrnynoe otn

dnuoupyia tou Bivteo, To omoio anelkovilel pev TIG SLakPLoeL w MPOPANUA aAAA TIPOOPEPEL KAL TO OpaUd TNG

gvotnTag we Avon.

H eumelpila tnG apecOTNTAC TNE CUMUETOXNG Kat Tou Slahoyou oe éva matyvidt football3 Asttolpynoe wg mnyn
EUnvevong yla va petadepBbolv autég oL apxég oe éva Ynolako format mou Ba pmopouoes va ayyifel éva
EUPUTEPO KOLWVO. JUVENMWG, HE fekaBapn mpoBeon va PeTadwoouv BETIKA KOWWVIKA pnvopata, ol Véol
ouumnepléAafav oto Bivted toug ocuvlOnuata onwe «H dLadopeTKOTNTA UG EVWVEL» Kal «AG VIKWOOUME pall»,
XpnolomolwvTag pla YAwooo mou eival toco duvartr 600 Kal pootty. Ta cuvonpata autd Sev eival am\a
TIPOTAOELC, £YLVAV TO OAOYKAV TIOU OUVOSEUE TOUG CUMIETEXOVTEC OTLC KOONUEPLVEC TOUC emMadEC, wOBWVTAC TOUG

va unepaoTti{ovtal evepyd Tn 6pacn evAvTLa OTLG SLAKPLOELG KAl UTIEP TNG cupmepiAnyng.

Kata tn Stadikacia tng dnuioupylag tou Bivteo, ot €bnpol katalafav tn SUvapn mMou €XOUV TA OTTLKA KO
apnynUOTIKA oTolXela oTn HETAd00N cuUVALCONUATWY KAl LNVUUATWY. ALlGAEEav MPOTEKTIKA KABs TTAAvo, KABe
Kivnon, kaBe A£EN yla va GlyoUPEUTOUV MWGE O TIUPAVAG TOU pnvupatog Ba eival Eekabapog. Avalaupavovtog
POAOUG WG oKNVOBETEC, oevaploypadol katl nbomotoi, oL véol omAiotnkav Pe adpnynUATKa epyaAeia mou Ba

XPNOLLLOTIOL) 00UV GTOV ayWwVa TOUG yLa €vay Tio SiKalo Kol ILlo CUUTEPLANTITLKO KOGUO.

Méoa amnd aut T dnuoupykny dtadikacia, to Bivteo €yve To PECO e TO omolo eé€dpacav TIG anmoYELS, TOUG
dO6Boug, TIC eATdEC KaL Ta OVeLpd TouG. H evowpdatwon Stadopwv Bewprioewv Kol pwVwv OTO TIEPLEXOUEVO TOU
Bivteo enetpede va avadelyBel éva peydAo eUPOG EUTELPLWV PE SLakpioelg, kaBwg katl n SUvapn mou PoEPXETaL
amo TNV evotnTaA KaL TNV Katavonon. Kabe dopd mou polpaloviay 1o Bivteo petadEpovTag TO UAVULA TTWE Elval
€PIKTO KAl TTWC TIPETEL VAL TIATAEOULE TIG SLOKPLOELG, OL VEOL YIVOVTOV UTIEPAOTILOTEC TNG cupmepiAnPng, OxL LOvo

ota omop aAAQ Kal o€ KABe MAeUPA TNG KOWWVIKNAG {WAG.

Me TIg TPALELG TOUG, OL VéEoL emMESel{av WG N MPOCWTIKY AVATTUEN KAl N KOWWVIKA €uBuvn umopoulv va
evOuVaUWOooUV N pa TNV aAAn. Ot apxec mou didaytnkav oto matyvidt football3, 6nmwg To v aywvilecBal kot to
opadiko mvevupa, petadpdaotnkav o Pndlakd meplexoOUeVo ou TPowbel TNV Kowwvikn dikatoouvn. Etol, kaBe
TAoA TNG UMAANG 0TO BIVTED £YLVE KATL TOPATIAVW ATt pla aBANTIKN EVEPYELA” EYLVE HETOHOPA VIO TNV TTACA TNG
Skaoouvng KaL TNE LooTNTAC o€ KABE ywvLd TNG Kowvwviag. To Bivteo dev Atav amAd pio abAnTikn enidel€n Atav

€va LovIPEOTO TNG KOWWVLKN G pLhocodiag mou ol véol autol aywvilovtal va mpaypotwOEL.
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H ouppetoxn oto football3 dev ntav amAwg éva mawyvidl yla toug véoug, anetéAeoe éva TaidL Héow Tou omolou
Enabav va eKTLoUV Kal va epapuolouV Tig apxEG TG aAANAgyyUNng, TG evouvaiobnong, tou v aywvileoBat kat
¢ opadikotntag. OL aywveg Toug mapeixav Puxaywyia, aAld toug BoriOnoav kléAag va utepBouvV UTTAPXOUCEC
Sdladopeg, kablepwvovtag pla Lloxupn aiobnon kowotntag Kat avikely. Méoa amno autn tn Stadkaacia, oL véol
KataAafav nwc to aBARpaTa Umopouv va armoTteAECOUV LOXUPO epYaAELo yia TN YedUpwon Twv Sladopwv Kal To
Oui€Lpo Twv avBpwnwv, evBapplvovTag Toug va BAEMOLY TEPA Ao TLPAVELAKES SLaPOPES KL va avayvwpilouv

TN BaButepn ocuvdeoN MOV £XOUV HE TOUG AAAOUC.

Ta Sibaypata tou football3 petadppaotnkav oe PndLakd MeEPLEXOUEVO TIOU OVTOVAKAQ TO TIVEUA TOU QywVva Kal
npowBel pnvopata yla tv cupnepiAndn, TV W0OTNTA Kal tn omoudaldtnTta Ttng KAtavonong HUETay Twv
avBpwrnwv. Méoa amnoé autr tn Snuioupytkn dtadikaaoia, oL véol OxL Hovo avénoav Tnv evalcbntomnoinon yla to
OO0 ONUOVTIKO €lval va aywviletal kKavelg evavtia ot Sdlakpioelg, al\a emédel€ov mMwg oL apxEC Tou
Sdldaokovtal otov aBANTIOUO UmopolV va ePpapocToUV O €va eUPUTEPO KOLWVWVLKO TTAQicLo. H gumelpia autn
TOUG £KQVE TILO LKOWVOUC Vo TtpoaoTii{ovtal BETIKEG KOWWVIKEC OAAQYEC, XPNOLLOTIOLWVTOG TA OTIopP Kal Ta media
WG MAATOPUEG yLa TNV TpowBnaon aglwyv Tou €lval ONUAVTIKES YL TNV OLKOSOUNGN EVOG KOCOU LIE TIEPLOCOTEPN

Sdwatoouvn katl cupmepiAnyn.

H eumetpia tng cuppetoxng oto football3 kat tng Snuoupylag Pndlakou meplexopévou ATav SLEAKTIKA aAAA Kal
METAUOPDWTLKN VLA TOUG VEOUG TTOU CUMHETELXOV. MEoa armo to matyvidt kat tn dnuloupykotnta, Epadav nwg va
avayvwpilouv Kal va EEMepVoUV TOUG KOWWVIKOUE dpayuous, mwe va gpyalovral poll wg opada Kal mwe va
XpNotomnololV TN ¢wvh Kot To TOAEVTA TOUC YLO VA LETOSIS0UV UNVUHATA TIOU EVOL CNUAVTLKA YLa TOUG (Sloug
OAAG KoL TNV KOWOTNTA Toug. Auti n euncelpia emPeBaiwoe to yeyovog mwe oL véoL €xouv tn duvaun va
oUMBAAAoUV og BeTikéG aAAaYEG OTOV KOO0, e To Football3 va amoteAel {wTikr cuviotwoa oTnv evéuvauwaon

QUTWV TWV VEWV, WOTE Va Yivouv GopEeig auTwy Twv allaywy.
H €kBeon tou YnodLakov neplexopévou

H ékBeon opyavwOnke otig 5 Antpthiouv 2024 otnv auAr tou dnuotikol oxoAeiou Dragojlo Dudi¢, mou ftav kat o
Xwpoc 1ou pLAo&Evnoe Kal To OAo eyxeipnua. H amodaon va Ste€axBeil n €kBeon o auTo TO XWPO eV ATOV TUXALQ,
oAAG eANDON HeTA amod TOAAR OKEYN KOL LUE YWWHOVO TNV TIEPALTEPW KLVNTOTIONON KoL EUTAOKA HaBnTwv mou
Sev elY0v CUMHETAOYEL AUECA OTO £py0. HTav pLag mpwtng Tafewc sukalpia yla ToUg VEOUG CUMETEXOVTEG OTO
TPOTIEKT va PETAPEPOUV QUTOTIPOOWTIWG TIG EUMELPIEG KAl TA EMITEVYUATA TOUC OTOUG CUVOUNAALKOUG TOUG,

evBappUlVOVTAG TouC va oKehTOUV Kal eVOEXOUEVWG VO CUUHETACXOUV O avdaloye¢ Spdcelg oto péAAov. H
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emloyn tou oxoAeiou w¢ xwpou Sle€aywyng tng €kBeong €otelle €va EekaBapo pvupa yla tTnv omoudalotnta

NG eKMALOEUTIKAG SLAOTOONG TOU EYXELPNUATOC KOL TNV avAyKn va oavamtuxBoluv evidg Tou ekmMoldEUTIKOU

OUOTNHATOG oL a€leg TNC ouuTEPIANYNG, TNG KATAVONONG KoL TOU apoLlBaiov oeBacuou.

H €kBeon, Tou opyavwONKe WG TO EMLOTEYACUA TOU £pyou, €8wWOE TNV gukalpia oToug Ladntég va mpofaiouv tn
SdouAeLd toug kat to PndLako mepLeXOUEVO TTOU SnULloUpynaoayv. EKTOG amo eukalpila va E0pTACOUV TO ETUTEVYUOTA
TOUG, N ekdNAwoN amotéAeoe Kal pLa TAatdhopua S1adoong Twv oNUAVIIKWY UNVUUATWY Tou €pyou. H xprion Tou
LOTOTOTOU Kal Twv social media Tou oxoAeiov w¢ epyadeiwv emikowvwviag, £6waoe oToug LaBNTEG TNV EVKaLpia va

EVNUEPWOOUV KaL VO TTPOGEAKUOOUV OXL LOVO TNV KOLVOTNTA TOUG, AAAQ Kal Eva EUPUTEPO KOLVO.

H mtpoPoAr] Tou €pyou Sev TTEPLOPLOTNKE EVTOC TWV TELXWV TOU oXoAeiou. MpookaAwvtag kot aAAa oxoAeia otnv
ekONAWON, TO OXOAELO EMEKTELVE TNV AMXNON NG MPWTOBOUALAC KoL HMOLPAOTNKE TIG EUTELPIEC TOU HE TNV
guplTEPN eKMALOEUTIKA Kowotnta. H mpooéyylon auth SLleukOAuve TNV avtaAlayr YVWOEWV KOl EUTELPLWV

QVAUECO OTOUC VEOUC Kal auénaoe Tnv evalcOntomnoinon ota {ntripata mov kaAuye n Spaon.

Eva p€pog tnG mpwtoPouldiag ATav Kol N evnuUEpwon AAAWV N KUBEPVNTIKWY OPYOVWOEWV Kol OOANTIKWV
OUAAOYWV pEoa armo TNV POokAnaor Toug otnv €kBeon. O otdxog ATav va evnuepwBouv moAAol opyaviouol yla
TLG a&leg KAL TOUG OTOXOUG TOU €PYOU KOL VA TOUG EVOOPPUVOULE VO EVOWLATWOOUV TNV poaogyyLon tou football3

oTLG 6pAoELS TOUG.

Qotoo0, n ekbnAwon dev e€elixtnke akplPwg OMwE avapevape. Mapd tov evOouoLOoUO Kal TIG TPOOTIABELECG TTOU
KataBANOnKav yLa TNV MPOETOLOOLA KL TLC TPOOKANOELG, SV UmOpecav Vo TPocEABoUV OAOL OL TTPOOKEKANUEVOL,
LY. Kamoleg MKO kot avtimpoowrol abAnTikwy akadnuwyv. HTtav amoyonTeuTiko, OUWG TEAIKA ELXE Kal pia OTIKNA
mAgupd. H anddaon va yivel n ekdbnAwon Mapaokeun mpwi eixe To MAeovEKTNUA OTL TNV TapakoAouBnoav toAAol
HoONTEG Kal Epabav yla To €pyo amo mpwto XEpL. O xpovoc Sie€aywyng eMETPEYE T CUUUETOXI) TIEPLOCOTEPWV
EKTIPOOWTIWV TNEG OXOALKAG KOLWVOTNTAC, UE amoTEAEoMa €va Mo Suvatd aiobnua eUMAOKAC Kal Katavonong
OVAUECO OTOUC paBnTtéc. Mapd TNV amoucia KAMOWWV KAAECUEVWY, TNV ekONAwWON Tipnooav TMOANA PEAN TNG
OXOALKNC KOWOTNTAG, SNULOUPYWVTOG ULa E0PTAOTIKN atpocdalpa pE UTTOALKN TIEPLEPYELA KAl evBOUGLACUO.
Eniong, mapa tn Oetiky umodoyrn tou £pyou, kamola matdld diotalav va PolpaoTOUV TO TEPLEXOUEVO OTOUG
TIPOOWTILKOUC AOYaPLOCHOUG TOUG oTa KowwVIKA Siktua. O ¢6Bog TG EMIKPLONG YLA TN CUKUETOXN O€ €va £pyo
«yLol KOAO OKOTIO» OO TOUG CUUHUAONTEC TOUG NTAV LA TIPOKANGH YLot OPLOUEVOUC CUHUETEXOVTEC. AUTO Seixvel
TNV AVAYKN va EVIOXUOOUUE TNV QUTOTEMOLONON TwV VEWV OTIC aKTLBLOTIKEG TOUC SPACELS KOl VO TIPpowBricou Ue

HLot KOUATOU PO OTtoU avaAoyeg MpwToBoulieg Ba extipwvtal Kal Ba yivovtot anodekTeg.
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Map’ 6Aa autd Kol mapd TS TTPOKANCELS, NTAV AfLOCNUEIWTO TwG &vag Peyalog aplOuog epnpwv tpaBolose
dwrtoypadieg, payvnTookomoUoe KAl KOLVOTIOLOUGE OTA KOWWVIKA SiKTua, T000 TI¢ adloeg 000 Kol TOUG EQUTOUG
TOUG € OUPHABNTEC ToU cuppeTeixav oto €pyo. H ékBeon kat ol §pacelg mou tnv cuvodeuaoav epodiacav Toug
HOONTEC UE TOAUTLUEG EUMELPLEG OTO WG va hotpalovTal pnvupata Kol va avaAopBavouv mpwtoBoulieg mou
UTtopoUV va eTOPACOUV BETIKA 0TNV KOWVOTNTA TOUC KOL TIEPA OO AUTHV. AUTO TO £pY0 EUTTAOUTLOE TIG SEELOTNTEG

TOUG OTNV enkowvwvia kat ta Pnodlaka péoa kat mapaAAnAa toug umevBUuuLlle SLopKWE WG oL VEoL mailouv

Kplolpo podo otn Slapopdwaon Ulag Kowwviag mou aywvileTal ylo TeEPLoOcOTEPN ouUNePIAnYN Kal LooTnTa.

Mépa amo tnv €kBeon Twv £pywv, opyavwBnke kal éva toupvoud football3 mou €kave yvwotég oe 6Aoug Toug
TLOPEUPLOKOUEVOUC TIG apXEC Tou football3 — evog mawyviSiou mou mpowBel TNV KowwVIKA Evtagn, TNV LOOTNTA KL
Tov apolBaio ogfacpud. Mia Ttétola MPOoEyyLlon €UMAOUTIEL TIC SPACEL TWV VEWV KAl TOUG IPOOHEPEL TNV
gukalpla va evnpuepwBoUV yla GNUAVTIKA KOWVWVLIKA {NTAKATA KOL VA VATTTUEOUV TNV OPASIKOTNTA KOL NYETIKEC

LKAVOTNTEG LECW TWV OTTOP.

To Avolypa Tou €pYouU LLE TN CUMUETOXH Kol AAAWV OXOAElwV ATOSELXTNKE AMOTEAECUATIKOTATO YLa TNV TPowbnon
TWV 18wV t™NG cuumnepiAnPng Kat TG SLAPOPETIKOTNTAG OE EvVa EUPUTEPO EKTALSEUTIKO TTAQOL0. H tapouaiaon
TOU £pPYOU KOL TWV ATIOTEAECUATWY TOU 0TV £kBeon tPAPNnée TNV Mpoooxn KL AAAWV EKTIALOEVUTIKWY LWOPUUATWV.
AUuTO TO0 PBrua enétpee TIC WO€ec TOU £pyou va eéamAwBoulv kat oe AAAou¢ paBntikoug mMAnBuouoUg,
evBappuvovtag pa 1o mAatid culAtnon Mavw otnv ormoudaldtnTa Tou aywva KAatd Twv SLoKploEwY Kal TG

npowBnong tng cupnepiAnPng péow tng madeiag Kal Twv abAnpATwWy.

H 6wddpaon pe v gupulTeEPn Kowotnta HEOW TNG €KBeong Kal AAwV ekdnAwoewv TMpocedepe ApEDn
avatpododOTNoN Ao CUUUETEXOVTEC KAl EMLOKETTEC, TToU e€€dppaacav TNV UTIOOTNPLEN KAl TO BaUUACUO TOUG ylo
TLG TPOOTIAOELEC KOL TN SNULOUPYLKOTNTA TWV VEWV ToU €pyou. H Betik urtodoxn KoL n umooThPLEN TNG KOLVOTNTOG
ipooédepPe EMUTAEOV KIVNTPO OTOUC VEOUG KOl TOUG SLopyavwTéC Tou £pyou, emiBeBatwvovtag tn omoudalotnta

KL TNV amixnon tng SOUAELAG Toug oTnV TPOBOAR KOWWVLIKWY afLwv.

Ev katakAeidi, n epmelpia tng opyavwong tn¢ €kBeong KaL tng ouvepyaciag pe toug dtadopouc opyaviopoug Kat
Ta oxoAsia pooédepe TOAUTIUN KOTOVONGCN WG TIPOG TN SUVAULKA TWV EYXELPNUATWY Ao KOVoU UE OTOXO TNV
emniteuén BeTIkwV KOWWVIKWY oAAaywv. Eywve epdavég mwg péoa amo Tn SnULoUPYLKOTNTA KAl TNV EvacXOoAnon
TOUG, Ol VEOL UITOPOUV VO UTIEPACTILOTOUV e 00€voc T cupmepiAndn kat tn dtadopeTikoTNTA, EVW TAPAAANAQ

avantuooouv TIC 6e€lOTNTEG KOl TIG YVWOEL TOUG. JUVEMWC TOo £pyo €0eoe ta OgpéAla ylo HUEANOVTIKEG
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npwtoBoulieg mou Ba cuvexiocouv va enekteivouv TNV enituyia Tou, mpowbwvtag Ti§ agieg NG KATavonong, Tou

oeBaopoU Kal tng evOTNTaG 0ToV 0OANTIOUO KOL TIEPQ ATTO AUTOV.

Ol pooTABELEG VO TTOPOUCLOOTEL TO €pY0 O €va EUPUTEPO KOO PECW CUVEPYOOLWV HE HUN KUPBEPVNTLKEC
0PYOVWOELG Kal aBANTIkoU¢ cuAAGYyou¢ amookomouoayv Tooo otnv PofoAn tou iSlou Tou €pyou, 600 Kal otnv
gvalobntomoinon TNG Kowwviag mavw otn omoudaldtnTa TG CUMMEPIANYNG Kol TNG KOTAMOAEUNONG TWV
Slokploswv o€ OAEC TIC EKPAVOELG TNG KOWVWVIAC. AUuTH N oTpaTnYLKr BorBnoe va aKoUOoTEL TO UVULLA TOU £pYOU
o€ OAa Ta UNKN Kat AATn, B€tovtag tn Baon ylo LEANOVTLKEG CUVEPYAOLEG KL amod Kowou eyxelpnpata. Méow
TOU £PYOU KalL TNG EVAOXOANOHG TOUG KATA TNV €KBean, Ta vEa adLd Tou cuppeTeixav avadeixbnkav wg dopeig
oAAOyNC OTIC KOWVOTNTEC Toug, emdelkvuovtag efalpetiky mpobupia kal evBouolaopd va cuvexioouv va
epyalovtal og mpwtoBoulieg mou mpowBouv TN cupnepiAnyPn, T SLUPOPETIKOTNTA KAL TOV OyWVA EVAVTLA OTLG
Slakpioelg. H yvwon kat ot §e€LOTNTEC Movu améktnoav dev amoteAoUv HOVo akadnuaika emtevypata, ivat Kat
TIPAKTIKA EpyaAeia o Ba pmopoloay va XPNoLLOTIOLOUVY YLO VA ETINPEACOUV SUVALKA Kal OTIKA To TteptBaiAov
TOUG. H IkavotnTd toug va epopprolouv 6oa SLEAXTNKOV KATA TO £PY0 OE TPAYUATIKEG KATAOTACELG EVOTAAALE TNV

eAmida Kal tnv EUNVeuon o€ cUVOUNALKOUG, SAOKAAOUG, YOVELG Kal ae OAOKANPN TNV KowotnTa.

‘Hrtav blattépwg evBappuvtikd va BAEMOUUE TTWCE OL VEAPOL CUUIETEXOVTEG OTNV €KBeon pookaAovoav PEAN TNG
€UPUTEPNG KOLWVOTNTAG TOUG, METOEL AAwV yeitoveg, pikpotepa adépdla Kal Yovelc, amodelkviovtag mweG To
MAVULO TOU €pYou EEMEPVOUOE T OPLA TOU GXOALKOU TtepLBAAAOVTOC Kat BprKe xwpo oTLg KapSLEC Kat Tt okEYN
NG eVPUTEPNG KOWVWVIAG. AUTO TO SLEUPUEVO KOLVO TIOU ETILOKEPTNKE TNV £KOECN €lXE TNV EVKALPLA VA YVWPLOEL
OO TIPWTO XEPL WG OL VEOL XPNOLUOTIOOUV TNV TEXVN, TNV TEXVOAOYLO KoL TA OTIOP WG EVOl LECO £KPpOONG Kal

TIPOAOTILONG ONUAVTIIKWY KOWWVLIKWV {NTNUATWV.

H eunelpla mou polpdotnkav otnv €kBeon kal o evbouolaopog mou €6el€av oL véoL va cuvexioouv va
OUMLETEXOUV O€ TIAPOUOLEC TIPWTOPROUALEG uTtoypappilouV T onuacia mou £XouUvV TETOLA £pya VLA TNV AVATTTUEN
NG EvePYOU CUPUETOXN G OTA KOLWVA KaL TNG KOWWVLKN G UTteuBuvotntag otoug véous. H alobnon tou emtteUypatog
KOlL TNG EVOTNTAG TTOU BlwoaV Ol CUUUETEXOVTEG CUVEBOAQV oTNnV EENLEN TOUC O TIPOCWITLKO OAAQ KOl KOLVWVLKO
eninedo, MpoodEpovtag Toug pla mAatdpopua OxL Lévo yla tTnv Habnon, aAAd Kot yla TV TTPAKTK) epapuoyn

O0WV LKAVOTHTWY OMEKTNOAV OTNV TIPAYUATIKY {wh.

Ev katakAeidt, auti n mpwtoBoulia, n ekdnAwaon mou tn cuvodeuos, kabwg kat o aywvag football3, €dsl€av mwg
Ol VEOL UrmopoUV va amoteA£couv Suvaptkolg dopeig¢ aAAaywy, LKavVoUG va EUIMVEVCOUV KOL VO KLVNTOTOLHOOUV

TLG KOWOTNTEG TOUG VAL EPYAOTOUV TIPOG TNV €ykaBidpuon ULaG o cupmepAnmtiking kot Sikaing kowwviag. O
307
i o5 [onthall  COMAON Nor &
| | o - |
act:onaid ), ERENDS GOAL MEDIAFORUM b

nAan



- ®
B T v dialect
evbouolaopog, n dnuloupylkotnTa Kol n oadociwon mou emédelav oL VEOL CUUUETEXOVTEG HACG UTEVOUULLEL
OUVEXWE TG oL VEoL €ival to KAelSL yla tn dtapdpdwon Tou HEAAOVTIOG TWV KOWVOTATWY TOUG KAl UImopolV va
00K OOUV LEYAAN emppon, 0tav toug §o6oUv oL eukalpleg Kat N KATAAANAN UTIOOTAPLEN WOTE VA KAVOUV TLG LOEEG
TouG PAgn. H Betikn avtamodkplon amo €Taipoug Kot TNV Kowotnta emPBePALWVEL TO YEYOVOC WG OL LOEEC Kal oL
otoxoL Tou €pyou Bprkav amnxnon oc Stddopes opAdEC Kal ATopa, avoilyovtag to Spopo yla mepattépw Slaxuon

Kal edappoyrn MAPOUOLWY TIPWTOROUALWY.
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H napovoa €kBeon dev amoteAel Lo amAn Kataypadr) EVOg EYXELPNUATOG, AVILOETWE TEPIAAUBAVEL ONUAVTIKOUG
TMPOBANUATIOMOUC YUPW artd To oXeSLAOUO, Tn Snuloupyia Kot Tnv Kowvormoinon tou Pndlakol mePLEXOUEVOU TIOU

dnuoupynBnke oto téAog tou epyaoctnpiou DIALECT2 navw otig Pndlakég Se€lotntec.

H douAeld Twv opyaviopwy oTig SL1adopes XWPES MAVW O AUTO To BEpa mapouaotdletal o€ OAO TNG TO LEYAAELD
KOl TNV TIEPUTAOKOTNTA TNG, UTIOYPOUUIIOVTAG MTPWTIOTWE TNV TPOCHNAWGCN OTNV POCAPHOYH TNG EKTOLOEUTLKAG
Swadkaoiag kal twv dpdcswv mou mpoteivel n EpyadeloBbnkn oe Sladopetikd mAaiola mapépPfaong. Auto
e€nyettal EekaBapa otnv mpwtn napdypado nov cuvetaav oL epyalopevol tng ActionAid Hellas, mou kAn6nkav
va Sloxelplotolv TOAAG ayopLa Kal Kopitola ou Sev lxav CUMMETACXEL O0TNV TPpWTN €kdoon tou Dialect, oute
ota ponyoUHeva otadla tng SeUtepnG €K600N G TOU” TIEPA A’ AUTO, KLVOUVEUOV VO OVTLLETWITIOOUV YAWGGOLKO
QTOKAELOUO, yLaTi eiyav €pBel mpoodata otn Xwpea. MeTA amno apketn S0UAELA (amoTéAeopa eVOEAEXOUC YVWGONG
TOU XWPOU Kol TI§ opadag otdoxou tng mapeppaong, kabwe kat Babldg katavonong tng Suvapikng tou SimoAou
«modoodatpo-véa Pndlakad péoa»), katopbwaoav va HeTapopdwoouV aUTEC TIC SUCKOALEG O EUKALPLEC KaL AUTO
elval EekaBapo amo TG anoPeLg TTOU AKOUOTNKAV YUPW OO TNV KOVOTNTA Tou Pndlakol TEPLEXOUEVOU Val
amoTeAECEL €PYAAELO €UTTAOKAG KO HMETPNONG LKAVO va PELWOEL TOUG KWvOUVOUG ToU avTIMETWIi{ouv ol

SLOXELPLOTEG KAl OL EKTIALOEUTEG TOU £pYyOU.

Jta (6la mAaiola, €xel W8laitepn onuaoia n epappoyn tng dtadikaciag pabnong petafy ocuvounAikwyv. Mpwta-
npwta ylati fonBnoe otnv evOUVAUWON TWV HEYAAUTEPWVY AYOPLWYV KAl KOPLTOLWYV (Tou TiBavov va NTav MakTeg
0€ TIPONyoUUEVEG €KOOOELG, yla TOPAdElypa ol pecoAaPntéc nAwkiag dekagfl n dekaedtd etwv T.X. OTNV
neplntwon ¢ Italiag), ald kat ywati evioxuoe tn Swadikaoia evbuvapwong Kol avetaptntomoinong twy
ouadwv epyaciag o oxEon e TOV KOOUO TwV eVNALKwy. EmmpooBetw , tovioe TV agla tng cuAloyLkotnTag, eite

UTTAPXEL cUVEPOUN ATIO EEWTEPLKOUG TTAPAYOVTEG E(TE OXL.

A&ilel va eEETACOUHE KATIOLEG TITUXEG TTOU HE SLAPopouc TPOMOUG AettoUpynoayv TTOAU KOAQ KATd Tn SLAPKELD TNG

vAomoinong twv Spdoswv.

1. H cupmAnpwpatikdtnTa twv SUo EPLOXWV MAPEUBACNG, OTNV TEPLTTWOTN HAG TO TTodoodalpo Kal n Xprion Twv

VEWV TEXVOAOYLWYV, TTOU WOTOC0 SeV avapeLlyvUovTal TO00 ypriyopa Kat eUKoAa. H «pnéikéAeuBn» elocaywyn Twy

Pnodlakwv epyaleiwv oto ynmedo modoodaipou otnv apxn &Evice (otnv ItaAia), pakpompodBeopa OUWG

e€eAlyTnKe o€ €va OTOLXELO LKAVO VA KLVNTOTIOLOEL ayopla Kal kKopitola va pépouv eig népag dpaoelg (EAAada),
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gxtioe yedupeg petafl g Bewpiag kat tng mpaéng (Ouyyapia), KATL TOU OL VEOL TOU OUEPA artolnToUV SLaKowS

Kall 0TO omoio Sev KatapEPVouv MAVTA Va ToUG KAAUPoUV oL eKTTaLSEUTIKOL GOPELG e TOUG OTTOLOUG EpXOVTAL OF

enaodn.

2. H duvatdétnta euelifiog eunpog o€ avamodeukta OpLa ToU TIPOKUTITOUV OTaV £va €pyo EXEL LEYAAN SlapKeLa
KOl 0TNV TOPELQ avaKUTITOUV SUOKOALEG, OTWG TL.X. VO TALPLAEOUV 00O TIPOTELVEL TO €pYO (TL.X. OL SPACELG TNG
EpyaAelobnkng) He TIG TPOTLUAOELS TNG OUASAC-OTOXOU ) OTWE Ol AAAAYECG TTOU TIPOKUTITOUV KAl aVaTtOdEUKTA
adopouv onoladnmnote neploxn, opada epyaciag, cuAAoykotnta (ota pHépn mou avadpEpovtal otnv EAAGda kat
TV ItaAia e€nynbnke mwg xabnke n emadr) —oxedov eVIEAWG- e T LEYAAUTEPO ayOpLa Kol KOpLTola TTou lxav
OUMUETAOXEL OTNV TTIPWTN £€kdoorn, emeldn adlepwdBnkav oe AANEG TTPOTEPALOTNTEG TOUG, OTWE OL OTIOUSEG N N
epyoaoia, mpayua mou €KPOUCE ToV KWdwva Tou KvdUvou oTo BEUa TwV MaLSLwV TIoU TAPATOUV TO OXOAELO TPV

Ta 18 Kal tnv €vtagrn Toug oTNV ayopa epyaciag ouxva Xwpeig mpoooviay).

Autr) n Suvatotnta va EemepaotoUv Ta Opla KATASEIKVUEL EEQLPETIKEG LKAVOTNTEG QVOEKTIKOTNTAG OCWV
Slaxelpilovral to £pyo otig Sladopeg mepLoXEC. EMumAEov, Loxupormolel tnv aptia e€eldikevon o éva peyaho nedio
napepBacewy, autd oto omoio epyalovral oL etaipol €dw KoL xpovia: €va aAAnAéyyuo, Blwolpo Kot

CUUTEPANTITIKO TTOSOGPaLPO WG LOVIEAD yLa TNV OLKOSOUNGCN KOWOTATWV.

Elval EekaBapo otnv €kBeon mwg n akpBAG katavonon OAwv Twv duvatotTwyv autol Tou epyaleiou anetéAeoe
KaBopLOTIKO TapAyovTa yLa TNV TPOcapUoyH, and Kalpo €1§ Kalpo, Tou £pyou ota dtadopa mAaiola avadopag,
pLo BepeAlwdng TPAKTLKN KAl LKOVOTNTA, TIOU OUWE TTOANEG GOPEG MAPOUCLATEL KEVAL OTAV TIPETIEL EUTIPAKTA VAl

edapuootouyv 6oa gival ypapupéva oto XapTi.

3. H kaipla onuaoia tng ouvepyatikng dtadikaoiag. Ta onueia tng €kBeong mou cuveTagay oL etaipol Tng ZepPiag
kot Tng Ouyyaploag, pag £dwaoav To HETPO Tou TTwE To brainstorming, ol cuveAevoelg Kal ot Pndodopieg untnpéav
BepeAlwdelg otn Snuoupyia Yndlakol TEPLEXOUEVOU, OVTAVOKAWVTACG CE €vav «KAELOTO» XWPO eKmaibeuong
(otnv TA€n omou ywvav Ta padnuota) SUVAULKEG TTOU KOTEKTNOOV OL VEOL OE £VaV «OoVOoLXTO» Xwpo (oTo ynmedo
nodoodaipou). Ito KOpPATL Twv OUYYpwV €TAlpWY AMOTUTIWVOVTAL PE E€LAKPivELa OAEG oL SUOKOALEG TOU
npoékuPav kata TG dtadikaoie¢ APng anodpacewy, KATOMLV OUWE €ENYELTOL TTWC OL TIPOOEKTIKEC Kol aKpLPElg

OTPATNYLKEG AVTLHETWTILONG €dwoav GAAN pla dopd TNV eukalpia va EemepactolV ol SUCKOALEG.

Anotelel mapadofo nwg to «uadnua» tou Football3 ébtace oto amdyslo TG annXnong TOU KATA TNV KAELOTH

Sadikaoia AnYng amodpdcewv Kal PETA 0To Xwpo Snuoupyiag tou Ynolakol meplexopevou (EAAGSa kot
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YepPBia), kat autd dev adopd povo to mAaiolo tng Spdong, aAAa kal tng pebddou. OAol oL eTaipol Tovicav To
YEYOVOG TG OUOOWMO TA ayoplo Kol Kopitola Koatd T Snuoupylkn Sladikacia cefactnkav OAEC TLG
SlopopeTikEG mpooeyyioelg, 16€ée¢ kal amoPels. MaAlota, epdpuocav pia dStadikaoia avtopplBuULoNg otov
ETUUEPLOUO TwV POAWV (EAAGSQA), avayKAoTnKav va KatapUyouv o MPWTOYVwPeG de€lotnTeg Onwg va deifouv
uropovn (Ouyyapia) kot avéntuéav tnv tkavotnta va Xtilouv yédupeg PeTal TN emBupiag, TnG WOEAG KAl TNG

vAomoinong pog éag (Zeppia).

4. Tehevutaio, wotdoo OxL nooovog onuaociag, otn Sladkacia evOUVAUWONG TWV ayopPLWV KoL TWV KOPLTOLWV
Aetolpynoe alobnTd n auto-avayvwpLon (To avemavtexo TAAEVTO va Bplokouv o€ TL ival KaAol, OTwWC UE TOUG
edpnPBouc tng Ouyyaplag kal TNV mMPwTn enadn TOUug UE To MEPLUTAOKO cUUTaV TwV Pndlokwv epyaleiwv) Kat

OKOUQ TIEPLOCOTEPO N AVAYVWPLOT) TOUG ATO TLG KOWVOTNTEG.

OAa ta Kelpeva, Kal Tpo maviwy tTwv EAAAvwy katl ItaAwv etaipwy pag, uroypappilouv autnyv tnv mAeupd, otav
avadEPouV TNV LKOVOTIOINoN TIOU EVIWoaV OL VEOL OTav SLamioTwoav Mwg N SOUAELA TOUG avayvwploTnKe amo pia
KOLVOTNTA TTOU GUXVA TOUG QVTLUETWITIEL pe Kayumoia, ToUG OTLYHATI(EL KoL TouG anoppintel. MAAlota, auto
UTTOYPOUULOTNKE aKOUA TILO TIOAU amo tn dpdon Twv eTaipwyv ano tn ZepPfia va Swaoouv {wr) o€ auto To otadlo

opyavwvovtag tnv €ékBeon o€ éva oxoAeio.

H Sie€aywyn twv ekBéoewv ametéleoe BepeAuwdn otyun, tnv apudélouca oAOKANPWON HLAG TEPLTTAOKNG
Sladikaoiac, mou €8eL€e pe TTOAU ANMOTEAECUATIKO TPOTIO TNV OVEMAVTEXN AAANAOCUUMANPWON TwV SUO TTEPLOXWV
epyaociag, tou moddodalpou Kal Twv VEWV LEcwV. OAoL oL eTaipol tepleéypadav we oL OTLYUEG TTOU HOLpAoTNKAV
TO TIEPLEXOUEVO WE TOUG QVOPWIOUG TWV TOTUKWY KOWOTATWV KAl N otypn tou modoodalplkol aywva
EVAAAACCOVTOV KOL AVOLELYVUOVTAV LE HEYAAN MLTUXIA. AUTH €lval, KOTA Ao BavoTnTa, N KEVIPLKA LO£€a Tou

Bpnke medio edappoyng oto DIALECT2.
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Iranyado kérdések

» Adigitalis tartalmak létrehozasanak folyamatat szeretnénk elemezni.

Kérjuk, irja le, hogy - az eszkoztar altal javasolt gyakorlati tevékenységekbdl kiindulva - a
résztvev6k hogyan tudtak a megszerzett ismereteket digitalis tartalomma alakitani.
Megemlitheti az alkalmazott egylttmU(kodési stratégidkat (megbeszélések, dsszejovetelek,
Otletborze, szavazds); az oktatok éskozvetiték 4dltal nyujtott tovabbi inputokat,
sikertorténeteket, illetve a kritikus kérdéseket (azaz a résztvevSk ismereteit és személyes

tapasztalatait) és a kapcsolddé enyhité intézkedéseket.

> Kérjuk, irja le a digitalis tartalom jellemzéit, és adjon linket az aldbbi oldalakra is
kapcsolédé anyagok (fényképek, videdk stb...).

> Azt szeretnénk elemezni, hogy a megszerzett tudatossagot milyen médon hasznaljak a
a média és a digitalis eszkozok hatassal voltak a serdiil6k sportban tapasztalhato

diszkrimindciordl alkotott képére és annak narrativaira.

> Kérijlik, irja le, hogy a digitalis tartalom milyen fogadtatasra talalt a k6zosségben.

utcai rendezvények/kiallitasok és a résztvevék reakcioi. Kérjik, emlitse meg a
kozosségen beliil vagy a médiacsatorndakon megvaldsitott egyéb terjesztési

lehetdségeket is.
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A DIALECT masodik kiadasanak nagy Ujdonsaga az volt, hogy a fiatalok lelkiismeret- és

személyiségfejlesztésének két kozponti témdjat egyesitette: a digitalis médiat és a sportot.

A DIALECT2 tobb lépésen keresztil 6sszekapcsolta ezt a két egységet, és két konkrét beavatkozasi
terliletté alakitotta at Gket. EIGszor is, azéltal, hogy a projektben részt vevé fiatalokat arra 6sztonozte,
hogy gondolkodjanak el azon, hogy a gyliléletbeszédnek, a diszkriminacionak és a kirekesztésnek
milyen tomeges terjeszt6kre van sziiksége, mint amilyenek kiilondsen a digitdlis média és a kozosségi
halézatok lehetnek; majd azaltal, hogy ravilagitott arra, hogy e gyliloletkelt6 gyakorlatok szamara
paradox moédon a sport egy kilonosen atjarhatd teriilet: egy tomegjelenség, amely néha képes

katalizalni a személyiség legdsztonodsebb aspektusait.

A projekt lényege azonban az volt, hogy visszaadja a fiataloknak e kapcsolat pozitiv lehetGségeit,

mégpedig két parhuzamos uton keresztil, amelyek egy bizonyos ponton talalkoztak egymassal.

Az els6 a sport szempontjabdl a Football3, amely mar a DIALECT els6 kiaddsanak sarokkove volt. A
szolidaritdson alapuld és befogadd utcai futball mddszertandrdl van szd, amelyben a filkat és a
lanyokat Onszervezddésre és Onszabalyozasra 0sztonodzziik, és arra, hogy azonositsdk a legjobb
stratégiakat, hogy a jaték mindenki szdmara szdérakoztatd legyen, tisztességes és nyugodt verseny,
amely nemcsak a jaték, hanem a novekedés eszkoze is. A masodik Ut a digitalis médiamdveltség
kapacitasépités, amely elGsegitette a fiatalok altal naponta haszndlt eszk6zok megértését és
tudatositasat, egyrészt az ezen eszkozok altal kinalt lehetGségek alatt, masrészt az altaluk hordozott

kockazatok és buktaték megfeleld ismerete nélkil.

Ebben a jelentésben - amely a projektben részt vevd kiilonb6z6 gorogorszagi, magyarorszagi,
olaszorszagi és szerbiai szervezetek hozzajaruldsaibdl all - részletes leirasok taldlhatok azokrél a
kollektiv folyamatokrdl, amelyek digitalis tartalmak Iétrehozdsdhoz vezettek, hogy leleplezzék és
nevetségessé tegyék a gylldlet, a rasszizmus, a diszkrimindcid és a kirekesztés gyakorlatat, amely a

gy(lolet, a rasszizmus, a diszkriminacid és a kirekesztés gyakorlatat jelenti.
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a sport vildgdban éppugy, mint a digitdlis médiaban; a f6szerepl6k reflexidi, a kollektiv elemzések,

gyakorlatok és dontések leirasai.

Ezutan részletes tartalmi leirds kovetkezik, amely megmagyardzza, hogy miért vdlasztottunk egyeseket
masok helyett, mi allt a dontés hatterében, hogy egy lizenetet inkdbb egy szé vagy kifejezés
haszndlataval, mint egy masikkal tolmacsoljunk. Végezetiil elhangzik, hogy mikor és hogyan indult
parbeszéd a Football3 bajnoksag és a digitalis irastudas mdhely kdzott, és hogy a két Ut hogyan

befolyasolta egymast a multimédids tartalmak létrehozasdban.

A digitalis tartalmakat orszdgonként egy-egy nyilvanos kidllitdson mutattdk be, ahol a fiuk és lanyok
megosztottak munkajukat és gondolataikat a teriletiikon él6 emberekkel. A jelentés masodik
részében ezekre az eseményekre Osszpontositunk, megprébaljuk megragadni a serdiilGk
tudatossdganak novekedését, és azt az 0sztonzést, amelyet a felnSttek korében valtott ki, amikor egy
olyan munkat mutattak meg nekik, amely hdénapok 6ta késziilt, és amely reményeink szerint

folytatodni fog.
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GOROGORSZAG

A digitalis tartalmak létrehozasa

A résztvev6k mind a 15 jatékos (2 lany és 13 fid) 12-15 éves koruak voltak az ActionAid Athéni
K6zosségi Kozpont vegyes focicsapatdbdl. A csapatban 12-17 éves serdilék, fiuk és lanyok egyarant
részt vehetnek Kolonos tagabb kornyékérél. Jatékosaink olyan orszagokbdl érkeznek, mint Pakisztan,

Irdn, Egyiptom, Banglades és Gorogorszag.

2023 szeptembere 6ta csapatunk 6sszetétele folyamatosan valtozik. A korabbi jatékosok (akik az osléi
felkésziilés idején a csapatunk tagjai voltak) elérték azt a kort, amikor mar els6bbséget kell adniuk
tanulmanyi kotelezettségeiknek, ami a csapatbdl valé kilépésiikhoz vezetett. Ezért az AAH Sporton
keresztlil torténd befogadds csapata szamara elengedhetetleniil szikséges volt Uj jatékosok
toborzasa. Az Uj jatékosok profilja és hattere eltér a kordbbiakétdl. Pontosabban, fiatalabbak
(atlagéletkoruk 13-14 év, szemben a kordbbi Osszetétel 16-17 évével), és tobbségik néhany éve
érkezett Gorogorszagba, ami azt jelenti, hogy gorog nyelvtuddsuk szintje nagyon alacsony. Tébb olyan
jatékos is van, aki egyaltaldn nem beszél gorogil. Tovabba szinte valamennyi jatékos nem vett részt
sem a Dialektus korabbi kiadasan, sem az osldi képzésen. Raadasul a jatékosok tobbsége korabban
nem vett részt a football3 foglalkozasokon, igy id6t kellett szannunk arra, hogy megismerkedjenek

ezzel a mddszertannal. Ezért bevezetd foglalkozasokat szerveztiink a football3 mddszertanba.

Azok a korabbi jatékosok, akik a DIALECT2 program induldsakor a csapatban voltak, hosszu évekig a
csapat tagjai voltak, és jol ismerték a football3 mddszertanat. Ezen tulmenéen tobb olyan
mUihelymunkan is részt vettek, amelyek a "soft skills" (azaz a kozvetit6i készségek) fejlesztésére
Osszpontositottak. Ezért mélyrehatéan ismerték a mddszertant, és ez lehet6vé tette, hogy a csapat
edzGje és trénere mélyrehatdan foglalkozzon veliik a szocidlis témakkal. A csapat atlagéletkora 16-17
év volt. igy fogékonyabbak és tajékozottabbak voltak az dsszetett jelentésekkel és témakkal vald
foglalkozasra. Végliil pedig Kolonos kornyékérdl szarmazé serdiilék voltak, akik bar migrans hattérrel

rendelkeznek, Gorogorszagban néttek fel, és ezért folyékonyan beszélnek gorogul. Két
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velink utaztak Osléba a képzésre, a buszon, ahogy fentebb mar kifejtettiik, 6sztondijas

kotelezettségeik miatt kiléptek a csapatbdl.

llyen korilmények kozott az Uj jatékosokkal az alapoktdl kellett kezdenilink a munkat, és olyan
egyszer(i fogalmakrél kellett beszélnlink, mint az egylittm(ikodés, elfogadas, kommunikacid, tisztelet,
valamint arrdél, hogyan tudjuk ezeket az értékeket a labdarugdssal 6tvozni és a jatékunkban bemutatni.
A jatékosok profilja a digitalis projektek felépitését is befolydsolta. Mivel példaul a legtobb jatékosunk
gorog nyelvtudasa alacsony szint(i, olyan projektek mellett dontottek, amelyek nem fokuszaltak
tulsdgosan a szébeli vagy irasbeli tartalomra. Ezért dontottek egy stop-motion-animacios vided (1.
projekt) és egy olyan vided megtervezése és elkészitése mellett, amely a labdarugas értékeit mutatja
be (2. projekt). Rajottlink, hogy még azok a résztvevék is, akik a nyelvi akadalyok miatt nem tudtak
sokat részt venni a beszélgetésekben, jobban részt vettek a digitalis projektek Iétrehozdsdban, mivel

tobb gyakorlati feladatot tudtak elvégezni. A két projektrél az alabbiakban bévebben is beszamolunk.

Az eszkOztdr dltal javasolt néhdny gyakorlati tevékenység rendkivil hasznosnak bizonyult a résztvevék
felkészitésében a digitdlis tartalmak létrehozdsara és megvaldsitasara. Amikor példaul azzal a
kérdéssel foglalkoztunk, hogy hogyan lehet a fotdkat szerkeszteni és manipuldlni alhirek
el6allitasahoz, a "Kamera, felvételek és szogek" cim( tevékenységet valdsitottuk meg. A focipalyara
tableteket vittlink, és a résztvev6k kis csoportokra osztva gyakoroltdk a kiilonboz6 felvételek
készitését - a kozeli felvételektdl a nagyon széles felvételekig. igy megtanultak, hogy a kiildnbdz6

felvételek hogyan hordozhatnak kiilénb6z6 jelentést és informaciot.
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A fent emlitett tevékenység soran a résztvevék elméleti és gyakorlati ismereteket szereztek arrdl,
hogyan kell haszndlni a fényképezGgépet, és a kozvetiteni kivant lzenettél flggben donteni a

felvételrél. Mindez a megszerzett tapasztalat rendkivil hasznos volt, amikor a digitdlis videoprojekten

dolgoztak.

Annak eldontése érdekében, hogy mely digitdlis alkotdsi projekteket valdsitsuk meg, el6szor is
megkértiik a résztvevbket, hogy a képzés végén gondolkodjanak el az eddig tanultakrdl, valamint arrdl,
hogy milyen technikai eszkdzokkel érzik magukat felkésziiltnek és kényelmesnek a munkat. Ezutdn
meghivtuk 6ket az ActionAid athéni kozosségi kozpontjdba, és megbeszélést tartottunk errdl a
témardl. Miutan megbeszéltilk a nézeteiket, véleményiket és vagyaikat, otletelésbe kezdtiink, hogy
hogyan lehetne ezeket az elméleti inputokat valami gyakorlatias dologgd alakitani. Miutan
meghallgattuk a kiilonb6z6 6tleteket, megszavaztuk a két legkivanatosabb projektet, és a résztvevik
megvitattak a feladatmegosztast - azt, hogy ki-ki hogyan jaruljon hozzd a digitalis projektek

|étrehozdsdhoz. Néhanyan koziiliik példaul inkabb a technikai eszkdzok (kamera,
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tablagépek), masok az el6dllitott tartalom szerkesztéséért feleltek, mig masok az anyagok

elkészitésében akartak segiteni.

Azelséegy stop motion animacios videoprojekt elkészitése volt. Ebben az esetben résztvevdink elGszor
a mddszert, majd a tartalmat valasztottak. Harom résztvevénk kordbban mar dolgozott ilyen
maddszerrel egy ifjusdgi kozpontban, és a tapasztalataikat szerették volna felhasznalni. A tartalomrol
valé dontés mar idSigényesebb volt. Mivel megbeszélést folytattunk a csapatunk heterogenitasardl és
arrdl, hogy a csapatunk nyitott minden egyénre, fliggetleniil nemzetiségétdl, etnikai hovatartozasatal,
fajatdl, nemétdl és egyéb statuszatdl, ez vezetett ahhoz, hogy a sportban rejlé sokszinliséget és az

abban rejlé lehetGségeket valasztottuk a stop motion animacios vided témajaul.

Az animacids projekt 5 taldlkozé-munkaértekezlet utan késziilt el. Az €6 kozos volt a 2 projekttel, és a

fentiekben leirtak szerint a projektek megvitatasat és kivalasztasat foglalta magdban. Tovabbi két
taldlkozéra volt sziikség a stop-motion-animacid képkockainak papirra vald megtervezéséhez, a
figurakkal kapcsolatos kutatashoz stb., a nyomtatdshoz, laminaladshoz ésvagashoz. A% taldlkozén a

tablettel elkészitettiik a képkockakat, és a végsé talalkozon
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a résztvevGk a "Power Director 365" alkalmazast hasznaltak a fotdk beillesztésére és a vided

szerkesztésére.

Ugyanezt a folyamatot kovették a masodik projekt esetében is. A focicsapat serdiil6i nagyban
beleszéltak abba, hogy mi keriiljon a videdba. Nem csak a foci3 edzésanyagat akartuk megmutatni,
hanem azokat a fontos életvezetési készségeket is ki akartuk emelni, amelyeken dolgozunk, mint
példaul a csapatmunka, a tisztelet, és hogy mindenki érezze magat szivesen latottnak a palyan,
flggetlendl attél, hogy kicsoda. A jatéktudas és ezen szélesebb kor(i Gizenetek dsszekeverése igazi litGs

hatdst adott a vidednak, és azt a befogadd lizenetet terjesztette, amirdl a football3 szél.

Mivel Ugy dontottek, hogy a serdilSk professziondlis kamerat és felszerelést haszndlnak, az
edz6nek/trénernek meg kellett tanitania ket a hasznalatara. A labdarigé-edzések sordn a résztvevék
egy része tobbszor is gyakorolta a kamera hasznélatat az edzG/tréner iranyitasaval, mas napokon pedig
az ActionAid kozOsségi kozpontban taldlkoztak a résztvevSkkel, hogy megismerkedjenek az altaluk
hasznadlt szoftverrel. A felel6sség megosztasa utan a serdiil6k eldontotték, hogy milyen tartalommal
és hogyan fognak fejlédni, és folytattak az el6készits l1épéseket, mint példaul a jelenetek felvétele és
a videdk 0Osszegyljtése. Az utolsd lépés a montdzs volt a szoftver segitségével, amelyben

Osszeadllitottdk a videdkat, és elkészitették a végeredményt.

A projekt megvaldsitasahoz 4 tlésre volt sziikség. A2 €10 k6z6s volt az animéacids projektével, ahogy azt
fentebb emlitettik. A kovetkez6 kett6 a képzések soran tortént, amikor a résztvevik felvételeket
készitettek a pdlyadzatrol (rovid videdk stb.). Az utolsé taldlkozon az Osszegyljtott anyagot

megszerkesztették és véglegesitették a videot.
A digitalis tartalom jellemzdi

Mint mar emlitettiik, 2> 1 projekt egy stop-motion animaciés vided volt a "sokszin(iség és befogadas a
sportban" témaban. Az elkészilt vided azt mutatja be, hogy a labdarigas hogyan kizdhet a

diszkriminacid és a kirekesztés formai ellen a befogadd megkozelités elfogaddsaval.
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A résztvevlk online kutatast végeztek, hogy megtalaljak és kivdlasszak a videdhoz hasznalt abrakat,
majd kinyomtattdk és laminaltdk Oket. Emellett egy nagyméretl zo6ld keménypapirbdl egy

futballpalyat készitettek hattérként, a vonalak fehér filccel tértén6 megrajzolasaval.

(Kattintson ide, ha tébbet szeretne Ildtni)

Ami a % videodt illeti, ez egy kombinalt vided volt a futballkészségekrél és -technikakrol, de a football3
maddszertan altal tAmogatott értékekrél is. Ebben a videdban a serdiil6k technikai képességei keriilnek
bemutatasra, de az is, hogy a sport képes 6sszekdtni az embereket és harcolni a rasszizmus és az

intolerancia ellen.

A résztvevSk elGdlltak otleteikkel arra vonatkozdéan, hogyan lehetne a videdé f6 tartalmat
tovabbfejleszteni. Ezt kovetbéen az AAH munkatarsainak tdmogatdsdval a kamaszok kezdeményezték,
hogy az AAH altal biztositott professzionalis kameraval és az edzé/tréner irdnyitasaval forgassak le a
jeleneteket. A sziikséges jelenetek elkésziilte és Osszegyljtése utan a résztvevék videdszerkeszt6
szoftvert hasznaltak, amelybe beillesztették az Osszes videdt, majd folytattdk azok montazsat, és

elkészitették a végsé projektet.

(Kattintson ide, ha tébbet szeretne Idtni)

Megszerzett tudatossag

A digitalis és médiamdlveltségi eszkoztar jo alapot jelentett az edz6k/trénerek szamara, amelyre
tdmaszkodva atadhattdk az ismereteket a serdiléknek. Mivel az oktatasi képzésekben a nyelv donté
fontossagl, az edz6k/trénerek az eszkoztar hasznalata soran szembesiltek ezzel az akadallyal, és
ennek kovetkeztében nehézségek meriltek fel a digitalis/médiaismereti képzés megvaldsitasaban.
Annak érdekében, hogy lekiizdjék ezt az akadalyt, és a serdiil6k alaposan megértsék a képzés értelmét,
az AAH munkatarsai gyakrabban szerveztek taldlkozdkat a résztvevékkel. A serdiil6k részt vettek
azoknak a digitdlis eszkdzoknek a kivalasztdsdban, amelyekre a digitalis tartalomprojektek
|étrehozdsdhoz sziikséglik lesz. Ezt kbvetGen, a digitalis és médiaképzéssel kombinalva a serdilék Ggy

érezték, hogy
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pemutatiak a Csapatna ‘ a Szotrtvereket es a

hasznalt eszkdzoket.

A résztvevbkkel vald szamos talalkozot kdvet6en, valamint a képzés megvaldsitdsanak alternativ és
gyakorlatiasabb moddjainak felfedezése utan végll dontottink a digitalis projektek otleteirél és
tartalmardl. A média/digitalis eszkozokkel kapcsolatos képzés soran a résztvevék megértették, hogy a
digitalis vildag hogyan kozvetithet (izeneteket vagy manipulalhat jelentéseket, és hogy ezek

elemzéséhez és atgondolasahoz kritikus elmére van sziikség.

Az elkészitett videdk egyszerlien és érthet6en bemutatjdk, hogy a sportban a befogadd
megkozelitésnek megvan a lehetdsége a diszkriminacié elleni kiizdelemre. Mindkét digitalis tartalmi
projekt a csapattagok egylttmikddését segiti el6 kulturdlis hattértdl, kortol és nemtdl fliggetlendl. A
videdk készitése soran minden résztvevé megosztotta az otleteit, és tiszteletben tartotta az egyes
serdilSk eltéré megkdzelitéseit. Mindkét videdn keresztil olyan értékeket népszer(sitettek, mint a

tisztelet, az egylittm(kodés, a tolerancia és a sokszin(ség.
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A football3 mddszertan nagy hatdssal volt a résztvev6kre mindkét digitdlis tartalomban. A stop motion
animaciés videdban a résztvevék témaként vdlasztottdk a sokszinlséget a sportban és azt, hogy
mindenkit be kell vonni, fliggetlenll a stdtuszatdl vagy a szarmazasatdl, amelyek olyan témak,
amelyekkel az f3 megbeszéléseink soran szamos alkalommal foglalkoztunk, és a football3 szabdlyainak

javaslataival dolgoztunk rajtuk.

A masodik projektet, a videdt illet6en a résztvevék ugy dontottek, hogy megmutatjak, hogy az olyan
értékek, mint a tisztelet, elfogadas, befogadas stb., amelyek a programunk alapelvei/értékei, hogyan
mutathatdk be egy futballmeccsen. A vided f6 6tlete az volt, hogy a fenti értékeket 6sszekapcsolja a
futball3 edzések soran fejlesztett technikai készségekkel. A labdarugéedzések soran a fenti értékeket
a résztvev6k megosztjdk és megdolgoztatjdk, és ez inspirdlta a serdil6ket mindkét vided
elkészitésében. Miutan tobbszér megbeszéltik a résztvevbkkel, hogy milyen témat szeretnénk
kiemelni a videdban, konkrét szavakkal (tisztelet, sokszin(iség, tolerancia, egylttmiikddés) fejeztiik be,
és az edzG/tréner hazi feladatot adott nekik. A fent emlitett hazi feladat az volt, hogy a serdil6k
készitsenek egy jelenetet vagy/és egy forgatdkdnyvet, amelyet a videdban az altalunk megkotott
szavaknak megfelel6en haszndlnank. A résztvevlk visszajottek az otleteikkel, néhdnyan lerajzoltak az
otleteiket, masok pedig megirtak a forgatékonyvet. A videdban bemutatott jelenetek a széonak a
palydn torténé cselekvéssé alakitasan alapulnak. Egy olyan vilagban, ahol a diszkriminacid és az
intolerancia mindenhol jelen van, és mivel a sportpalydn is torténnek hasonlo esetek, a football3 azért

jott, hogy lekiizdje ezeket az akadalyokat, és népszerdsitse a futball pozitiv aspektusat.

Mindkét digitdlis tartalmi projekt eredményeként fontos kiemelni a serdiilék és az edzd kozotti
megbeszélések fontossagat. A serdil6k kifejtették véleményiiket azokkal az értékekkel kapcsolatban,
amelyekkel a football3 edzéseken dolgozunk, és olyan Uj megkozelitéseket fedeztek fel, amelyekre
addig nem is gondoltak. Az eszmecsere révén a résztvevéknek lehet6séglik nyilt arra, hogy jobban
megértsék egymast és tiszteletben tartsak a masik allaspontjat. Ennek alapjan és az alkotas folyamata
soran megfigyelhet6 volt, hogy a csapat jobb egylttm(ikodést és lelkesedést mutatott, mivel ez

olyasmi volt, amit kordbban még soha nem csinaltak.
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A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

A résztvevGk nagyon fogékonyak voltak a digitalis projektekre, amelyeket az Akadimia Platonosban, az
ActionAid athéni kozosségi kozpontjdhoz kozeli parkban tartott kozosségi utcai rendezvényen

vetitettek ki.

Pontosabban, nagyon bilszkék voltak arra, hogy alkotasaikat nyilvdnos helyen dllitottak ki.
Kommentaltak a videdk kiilénboz6 jellemzbit, és sokat gondolkodtak a videdkra valé felkésziilésikrol.
Egy lany példaul megjegyezte, hogy annak ellenére, hogy egy vided rovidnek tlinhet, a mogotte allé
felkésziilés igényes és idGigényes. Hozzatette, hogy a sok munka ellenére az eredmény nagyon

kifizet6d6 volt.

A kiallitdsi esemény résztvevdi kilonb6z6 mddon reagdltak a partnereink altal készitett videdkra.
Annak ellenére, hogy nem értettek mindent, amit mondtak, néhanyat nagyon humorosnak talaltak (pl.

az Olaszorszag altal készitett rovid videdkat).

A kidllitasi eseményen kivil tovabbi terjesztési technikdkat is alkalmaznak a digitalis projektek

terjesztésére. Példaul feltoltésre kerlilnek a Dialect2 honlapjara, valamint szervezetiink kdzosségi

s

recepcidjanal elhelyezett televizién, ahol minden kedvezményezettiink varakozik a taldlkozékra vagy

programokra.

LINK A MEGOSZTOTT MAPPAHOZ:

https://drive.google.com/drive/folders/1eTw03YL0-ee03ljp5e7jsuV ulbafgxh
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A digitalis tartalom létrehozasa

A miihelymunka felénél a csoport (amelynek Osszetételét a 4.1. dokumentum tartalmazza) elkezdte
megkérdGjelezni a digitdlis tartalmak el&allitasi mddszereit és jellemzdit. A folyamat fokozatosan

zajlott, tobbféle felbukkanasi stratégiat alkalmazva, és tobb fazison keresztil.

A megbeszélések f6 mddszerei a brainstorming és az Osszejovetelek voltak. A brainstormingot
altaldban egy mediator koordinalta, akinek mar nem a kapcsolati egyensulyok kezelése és a
konfliktusok kozvetitése volt a feladata, hanem az egyéni Gtletek kifejezésének 6sztonzése, szervezése

és szintetizaldsa egyetlen kollektiv 6tletté.

A témdk, amelyek a legerésebben kirajzolddtak ezekbél a megbeszélésekbdl, és amelyek példaként

szolgdlhatnak arra, hogy bemutassdk, hogyan hasonlitottak 6ssze a résztvevék az elképzeléseiket,
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a sztereotipidk és elGitéletek. A workshop résztvevdit arra kérték, hogy magyardzzak el azokat a

sztereotipidkat és elGitéleteket, amelyeket 6k maguk is elkdvetnek mas emberekkel szemben.

Ezekbdl a klisékbdl és elGitéletekbdl lehetett - nem tul rejtetten - nemi, kulturalis, foldrajzi és
tarsadalmi megkiilonboztetéseket levezetni, amelyekkel a fidk és a lanyok hamar tisztdban lettek. A
kovetkez6 lépés az volt, hogy elgondolkodjunk kényes és paradox helyzetiikon, vagyis azon, hogy

egyszerre azelGitéletek és ezaltal a diszkriminacid hordozoi és targyai.
Egy hatékony példa:

"Lehet, hogy azt gondoljuk, hogy a romdk piszkosak, de ha belegondolunk, még ha igaz is, hogy
van, aki piszkos, nem lehet mindegyikiik piszkos. Ez tényleg matematikai kérdés. A
beszélgetéseink sordn rdjéttiink, hogy mi magunk is szenvediink egyfajta elbitéletektdl,

példdul amikor a stadionokban az ellenfél csapatdnak szurkoldi azt mondjdk a ndpolyiaknak:

!

"Mosakodjatok meg!", vagy amikor nyaralni megyiink Calabridba vagy Puglidba, ami nem
Pdrizs vagy New York, és az emberek azt mondjdk, hogy a ndpolyiak szarok, tolvajok stb.".

(Asia Arrigo, a Digital Media Literacy Lab munkatarsa)

Erdemes kitérni a tobbi végrehajtott tevékenységre, hogy jobban megértsiik a leghatékonyabb

eredményeket hozé munkamaddszereket.

Példaul, ismét az elSitéletek témajaval kapcsolatban, megprébaltuk azonositani, hogy melyek azok az
elGitéletek és sztereotip elképzelések, amelyek a mlhely minden résztvevGjében a leginkabb jelen

vannak, tehat nem csak a fiuk és a [anyok, hanem a kozvetiték és a vezetdék is.

Erdekes kisérletet végeztek a kifejezetten erre az alkalomra létrehozott WhatsApp-csoport
segitségével. A csoport minden egyes tagjat arra kérték, hogy irjon le négy olyan jellemzdé elemet
magarol, amely kivilr6l nem egyértelm(ien kikovetkeztethetd (pl. jellem, hobbi, érdekl6dési kor,
iskolai végzettség, kulinaris preferenciak, irodalmi izlés, filmek, zene stb.) Ezen elemek kézil a tobbi
résztvevének azt kellett azonositania, hogy mi volt az egyetlen hamis allitds. A jaték természetesen
teret  engedett a résztvevék  félrevezetési kisérleteinek, kovetkeztetéseinek  és

ellenkovetkeztetéseinek, amelyek lehet6vé tették, hogy az egész csoport jatsszon a
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a sztereotipia gondolatat, és elindit egy megforditasi folyamatot, amely aztan, mint késGbb latni

fogjuk, kozvetlendl a digitdlis tartalomba aramlik.

igy fordulhatott elS, hogy Asia (tizenhat éves) esetében kilencbdl kilenc ember hamis allitasként
szavazott a "tudok focizni" allitasra, nyilvanvaldan a nGi neme 4ltal kondicionalva, de az is, hogy Mirko

(valds epizdd, kitalalt név) esetében a valaszok egyenléen oszlottak meg a kiilonboz6 jelzésekre, mint

példaul "heteroszexualis vagyok", "szeretek tancolni", "bokszolok".

"Jdtszani azzal a képpel, amit mdsok rdlunk alkotnak, jo mdka volt. A kisérlet alapja az volt,
hogy a fizikai megjelenésiink kondiciondlta azt a képet, amit mdsok, akik keveset tudtak
rélunk, alkotnak rdlunk. A tébbi résztvevs, az én esetemben a tébbi résztvevé nagyon
bizonytalan volt, azt nézték, hogyan 6Itézkédém és hogyan viszonyulok hozzdjuk, hogy egy

srdc vagyok-e, aki trap zenét hallgat, vagy hogy lehet-e egy sajat
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papagdj. Amikor felfedtiik a helyes vdlaszokat, és mindenekel6tt az okokat, amelyek arra
vezettek, hogy egy bizonyos modon szavazzunk, az jo mdka volt. El6ttiink deriilt ki, hogy milyen
rosszul érveliink, amikor ranéziink egy emberre, és hogy hagyjuk, hogy az agyunk és a minket
kériilvevé lizenetek kondiciondljanak minket, a valdsdg helyett". (Simone Quarta, a digitalis

médiamveltség workshoprol)

Ekkor az alapvets Iépés az volt, hogy ezt a tudatossagot digitalis tartalomma alakitsuk at.

Az alapvetd igény mindenki részérél az volt, hogy olyan tartalmakat képzeljiink el és allitsunk el6,
amelyek az ilyen tipusu dinamikara utalnak, de egy pontos kontextusba, a labdarigas kontextusaba
helyezve. EI6szor - szintén kollektiv dontéshozatali folyamatok révén - egy mesterséges intelligencian
alapulé avatar megalkotdsdra gondoltak, amely egy hires ember képét "kihaszndlva" arra készteti a
megfigyel6ket, hogy elgondolkodjanak azon, hogy a sport vildgdban milyen gyakran és milyen
erGteljesen reprodukalddnak a kirekesztés és a diszkriminacid bizonyos dinamikai. Ezt kbvet6en ugy
dontottek, hogy lemondanak a "kibernetikus" szereplSkrél: maguk a mlhely résztvevéi lennének azok,
akik két kis szkeccsben, amelyekben a futball vildgadval kapcsolatos legklasszikusabb sztereotipidkat

reprodukalnak, karaktereket személyesitenének meg.

A csoport elkezdett gondolkodni a kornyezetiikben és a sajat szemiikben leggyakrabban el6forduld
elGitéleteken: a nék nem tudnak focizni; az afrikaiak nem tudnak megtanulni olaszul, és ha
megtanulnak, akkor is ugyanazokat a nyelvtani hibakat kovetik el (példaul mindig infinitivuszban
hasznaljak az igéket); a ndpolyiak mind becstelenek és csaldk; a fekete sportoléknak a fizikai erén kivil
mas képességeik nincsenek, és igy tovabb. Miutdn ezek kozil a reprezentdcié szempontjabol
leghatékonyabbakat azonositottdk, az eszkozkészlet altal javasolt tevékenységeket tovabb

mélyitették, hogy minéltobb elemet lehessen beépiteni a videdvazlatokba.

Ezzel kapcsolatban érdemes kiemelni, hogy a dontéshozatali folyamat soran egy olyan téma meriilt
fel, amely a didkokat hosszas vitara késztette. "Ha a mi tartalmunkat - elmélkedett Edoardo -, amely
paradox kulcsban még mindig a diszkriminacio szinterei, nem értik meg... Nem azt kockaztatjuk, hogy
az ellenkezd hatast érjik el, és szitjuk a gy(loletbeszédet és a tovabbi verbalis, s6t fizikai er6szakot?".
Hosszas vita utdn arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy annak érdekében, hogy ne vallaljunk ilyen

kockazatot,
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a tartalomnak maximalisan fel kellett volna toltenie ezeknek az el&itéleteknek és sztereotipidknak a
groteszk aspektusait, hogy nevetségessé viljon, és igy elkeriilhetetlenll mindenki szamara értheté
legyen. Ezen tulmendéen ugy dontottek, hogy egy tovdbbi digitdlis tartalmat javasolnak, amely - a
workshop résztvevdi altal a torna soran készitett felvételek felhaszndldsdval - bemutatta volna, hogy
a Football3 hogyan képes megdonteni a kilvildagbdl a futball mikrovildgdba reprodukalédd

diszkriminacidkat és el6itéleteket, és igy hogyan lehet a Football3 pozitiv, kdvetendé modell.

A digitalis tartalom jellemzdi

A megbeszélések utan attértlink a két rovid videdvazlat és a storytelling vided koncepcidjara és

elkészitésére.
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Ez utdbbi gesztusa nem volt tul bonyolult. Az adaptacié kezdeti szakasza utan a mihely résztvevdi a
Football3 palyan tudtak jelen lenni az eszkozeikkel egyitt anélkil, hogy tulsdgosan megzavartak volna
a sporttevékenységet, bar a jatékosok egyes viselkedésformait elkertlhetetlentl kondicionalta a
jelenlétiik. A workshop végén egy korilbelll négyperces videdt vagtak 6ssze, amely hatékonyan allitja
vissza a filmezési munka soran fenntartott kooperativ szemléletet, a tornan résztvevékkel kialakitott
kapcsolatot, valamint az utébbiak mérlegét is 6sszegydjtik egy sor révid interjun és a harmadik félid6
felvételén keresztil (az, amikor a Football3 mérkdzés jatékosai elgondolkodnak azon, hogy mi

mUkodott vagy nem mikodott a mérkGzés sordn).

A két videdvazlat szintén nagyon hatdsos, és megfelel§ teljességgel kdzvetiti az osztdlyteremben és a

terepen végzett munkat.

Mindkét videdban van egy szandékosan nagyon feltoltott szerepld, aki klasszikus fekete 6ltonyt és
fehér inget visel, nagy gallérral, feltin6en kigombolva. Szdmos olyan tulajdonsaga és kiegészit6je van,
amelyek viccesen hatnak rd: zselés haj, karkots, napszemiiveg, és egy fehér papirokkal teli mappat
lobogtatva mozog. Rogton kideril, hogy 6 egy futballiigynok, akit azért béreltek fel, hogy megnézze

néhany fiatal sportold kvalitasait.
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Az elsé jelolt Susy, de amint a lany odalép az ligyndkhdz, az megmutat neki néhany féldon felhalmozott
mellényt; ramutat a lanyra, és arra kéri, hogy néhany éran belll mosottan hozza vissza neki. A
futballozni képtelen né sztereotipidja 0sszefonddik azzal a sztereotipidval, amely hazank tul sok

terliletén, kiilondsen Dél-Olaszorszagban nagyon is jelen van, ahol a néi alakot még mindig a haztartasi

és gondozasi munkdval hozzak 6sszefliggésbe.

dialect

Susy azonban atveszi a labdat, és minden lgyességét bemutatva elkezd dribbelni, az tigynékot pedig
dobbenten hagyja. Csakhogy a teljes erejébdl a szeme elé taruld gy el6tt az utdbbi megfeledkezik

(taldn) sajat elGitéleteirdl, lelkesen jegyzetel, és odalép Susyhoz, hogy beszélgessen vele.
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A lany azonban hallani sem akar errél, ramosolyog, visszaadja a labdat, és azt mondja neki: "Kérj

tanacsot egy jo textilpuhitérdl, amivel kimoshatod a mellényeidet!".

RSELF
Gooo
TERGENT:!!

A masodik vazlat az els6 vazlat formatumat koveti. Ezattal Praeedip, egy indiai tinédzser, aki évek 6ta
Napolyban él, bukkan fel a szerencsétlen ligyndk Utjdban. Az Gigyndk azonban nem tud errdl, és miutdn
megcsodalta a fiut, ahogy dribbel, megprdbdlja lekezel6en beszélgetve lekotni 6t: "Te... foci... golt [6sz...
a csapatom... jatszol!". Praeedip nem haborodik fel, hanem gyakorlatilag az arcdba nevet. Rogton
utdna valaszol, részben olaszul, részben napolyi dialektusban: "De miért beszélsz igy? En 6t nyelven

tudok!".
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Erdemes néhany szét szdIni a két rovid videdvazlat gyartasi pillanatairdl. A videds torténetmeséléshez
hasonléan e két digitdlis tartalom forgatasa is a bagnoli Metropark Stadionban zajlott szombat

délel6ttonként a Football3 torna foglalkozasai el6tt, alatt és utan.

Ebben az esetben is érdekes volt megfigyelni a k6z0s részvételt a forgatasban, el6szor a vided két
fészereplGjének felkészitésében, majd a rendezs és az operat6r tamogatdsaban. Alapvetéen a
fiatalabb fiuk és lanyok, azaz a verseny résztvevéi ezen az alkalmon is kiilonb6z6 mddon vettek részt a
digitalis tartalom létrehozasdban, és amikor ezt aztan az idGsebbek és a m(ihelyt koordinalé szakérté

befejezték, a folyamat részének érezték magukat.
Megszerzett tudatossag

A képzés egyik nagyon érdekes szakasza volt az, amely arra 6sztonozte a fidkat és a lanyokat, hogy
meséljék el didktarsaiknak mindazokat az epizddokat, amelyekre emlékeznek, amelyekben a digitalis
galaxisra jellemz6 gy(iloletbeszéd keresztezte a sport vilagaval kapcsolatosakat. Példaul annak a

spanyol vonalas nének az esete, aki egy helyi Serie A mérk&zésen baleset dldozata lett.
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erdsen sértegetik a vilaghaldn, mert ez az eset azzal volt kapcsolatos, hogy allitélag képtelen volt
mozogni a futballpdlyan. A széban forgd esetet minden szempontbdl elemezték, a fiik és a lanyok
agymenésen és paros helyreallitason keresztiil. MindenekelStt a kontextus kerlt keretbe, és kideriilt,
hogy a két elem kozott, amelyet elemeztek, abszolut nincs kapcsolat: a baleset és a vonalbird
képességei kozott. Ellenkezbleg, az deriilt ki, hogy "valdszinlleg ez a vonalbiré nagyon jo lehet, mert
egy nének nagyon nehéz érvényesiilnie egy olyan szexista vilagban, mint a futball, és még Serie A

meccsek birdjava is eljutni".

"Az elGitéletek és a gyliléletbeszéd mindig hamis dllitdsokon alapul, ezt Idttuk akkor is, amikor
a mihely sordn az dlhirekrél érveltiink. Az, hogy a soroksdri né teljesen véletlen balesetet
szenvedett, 6sszefligg azzal a hamis hiedelemmel, hogy a nék nem tudjdk, hogyan kell a
futballpdlydn lenni. Ebben az értelemben az internet megafonként mikdodik, mert lehetévé
teszi, hogy mindenki "kalapdljon" és terjessze ezt a hamis informdciot. Rdaddsul ez egy fal,
amely mégé el lehet bujni, és egyfajta virtudlis tér, ahol mindenki feljogositva érzi magdt arra,
hogy sértegessen, szérny(i dolgokat kiabdljon, és megiisse azokat, akik nem tudjdk megvédeni

magukat". (Mattia Taormina, a digitalis médiam(iveltség workshopraol)

"Az internet nagyon gyakran képes értékké vdltoztatni azt, ami ostobasdgként, ididta viccként,
egy olyan gesztusként sziiletett, amely akdr tudattalan szinten is sérté lehet. MielStt
megnyomndnk a "megosztds" gombot, meg kell kérdezniink magunktdl, hogy valdban
"osztjuk"-e ezt a gondolatot, és meg akarjuk-e "osztani" mdsokkal. Valdszindleg elkertilnénk,
hogy annyi ostobasdgot mondjunk és terjessziink, és olyan embereket befolydsoljunk, akiknek
esetleg kevésbé vildgos gondolataik vannak, mint nekiink. Ugyanez vonatkozik a mesterséges
intelligencidra is, amelyet tanulmdnyoztunk és megértettiik, hogy egy nagyon erés eszkoz,

joban-rosszban". (Bruno Cavallini, a Digitalis médiam(iveltség mihelybdl)

Ami a Football3 bajnoksag és a digitalis gyartas kozotti kapcsolatot illeti, elmondhatd, hogy ez 6sztonos
és kapcsolati szinten valdsult meg. A tornan részt vevé fiuk, felfedezve, hogy a t6lik megszokottdl
eltérg sporttipust valdsithatnak meg, idével rajottek, hogy mas kontextusokban mennyire folyamatos
diszkriminativ és kirekeszté dinamikak veszik koril 6ket; és mindenekeldtt rajottek, hogy megtanultak

tullépni ezeken a dinamikakon...
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természetesen (még ha sokan kéziilik soha nem is hajlanddak ezt beismerni), ugyanazzal, amivel mar
rég megtanultak normdlisnak tekinteni egy olyan osztalytars jelenlétét, akinek a bére mas szind, mint

az 6veék.

Valdszinlleg a Susy és Mattia "duettjét" szinpadra allito digitdlis tartalom aligha sziiletett volna meg,
ha nem lett volna kozel harom évig a Football3 mérkGzései, amelyeken férfi és néi tinédzserek
egyenranguan jatszottak és klizdottek egymassal a futballpalyan; talalkoztak és beszélgettek a Serie A
profi labdarugdival; részt vettek fiatal nGi labdarigok régtonzott szabadstilusu bemutatdin, és igy

tovabb.
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meglepd volt, hogy a mérkézések soran a konﬂlktusok szintje nagyon alacsony volt, és nagyon ritkan
alapult, vagy hasznaltdak fegyverként példaul a nemi vagy foldrajzi szarmazas alapjan torténd

megkilonboztet6 dinamikat.
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"A torndn részt vevé fiuk és Idnyok tébbnyire mdr a projekt elsé kiaddsdban is részt vettek, igy
bizonyos fokig a mddszertanban is érintettek voltak, amib6l nagyon sokat meritettek és
meritenek. Ami a mérkézésekbdl kideriilt, az mindenekel6tt az a vdgy volt, hogy a jatékos
pillanat érvényesiilién, miké6zben minden esetleges megkiilénbéztetés, konfliktus, fesziiltség
automatikusan hdttérbe szorult, k6szénhetéen annak is, hogy - meg kell mondani - a fituk és a
Ianyok ekkorra mdr konszoliddlt kapcsolatban voltak egymdssal". (Anna Michela Franzese, az

irdstudds m(ihely edzGje és trénere)
A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

Aprilis 6-4n a Bagnoli varosrészben, a Viale Campi Flegrei negyedben keriilt sor a kiallitasra, amelynek
kett6s célja az volt, hogy megmutassa a kornyékbelieknek a mihely soran létrehozott digitalis

tartalmakat, és elmagyardazza az embereknek, hogyan artikuldlédott a projekt, és ennek

kovetkeztében milyen gondolatok meriltek fel a résztvevékben.
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A kiallitasi eseményen részt vettek mind azok a fidk és lanyok, akik a bajnoksag soran Football3-at
jatszottak, mind pedig azok, akik a mihely fGszereplGi voltak, és akik igy a digitalis tartalom tdmogatoi

voltak. Természetesen a kozvetit6k csoportja tdmogatta 6ket.

A kezdeményezés tébb 6rdn at tartott, gyakorlatilag "elfoglalva" a régi Bagnoli teret, amely ma
sétdléutca, ahol hétvégén a kornyék lakdi sétdlnak vagy a nap toébb drdjaban a barban dlnek. A tér
egyik oldalan egy rogtonzott focipdlya volt, amelynek kapujat az utcai foci legjobb hagyomanyai szerint

egy épllet bejarati kapuja és két fa jelentette.

Egy stratégiai helyen, a szemkdozti oldalon volt a projekt bazispontja, egy bankettel és egy televiziéval,
ahol a két vazlatot és a mesél§ videdt hurokban sugdroztdk, felkeltve a jardkel6k figyelmét. A
banketten mindig volt egy-két fiu és néhany feln6tt a Dialekt2 munkatarsai kozll, akik készen alltak

arra, hogy hireket, szérdélapokat, informacidkat adjanak a hozzdjuk forduldknak.

"Az dprilis 6-i esemény a teriilet visszaszolgdltatdsdnak és bevondsdnak pillanata volt. A
fiatalok elhoztdk a befogaddsrol és a tiszteletrél szolo elképzeléseiket a kérnyékre, narrativdkat
alkottak a diszkrimindcio és a kirekesztés ellen, megmutatva a sport dénté szerepét e
jelenségek elleni kiizdelemben. A hdnapok alatt létrehozott digitdlis termékek nyilvdnos
bemutatdsa és megosztdsa a teriiletiik lakoival ravildgitott a média tudatos megkézelitésének
fontossdgdra, amely - mint ebben az esetben is - nagyon erds eszkéze lehet a befogaddsnak
és a megkiilénbéztetés elleni kiizdelemnek. A szomszédsdg reakcidja figyelmes volt és nagyon
érdeklédé az olyan kérdések irdnt, mint ez, amelyeket gyakran aldbecsiilnek". (Claudia

Gallinaro, a projekt mdveltségi miihelyének oktatdja)

A rendezvény soran a fiukbdl és lanyokbdl allé csoport érdkon at tablet és mobiltelefon a kézben

jarkalt, megallitotta a jardkelSket, és egy harom kérdésbdl allé kérddivet kinalt nekik.

1. On szerint diszkrimindljdk a néket a futball vildgdban?

33¢

— T fonthall COMAON Nor
act:onaid m 7 EBENDS GOAL MEDIAFORUM m



Co-funded by

nl
the European Union glalect

2. On szerint egy kiilféldi gyereknek ugyanolyan esélye van arra, hogy focicsapatban

jatsszon, mint egy kiilféldi gyereknek?
3. On szerint lehet ma mdr fizetés nélkiil is focizni?

A kérdGiv kitoltése utan a jarékel6knek megmutattak a két vazlatot (és ha volt elég idejik, a videds
torténetmesélést is). Miutan meghallgattdk a videdk megtekintésébdl fakado reflexidkat, a fiatalok,
feln6ttek és iddsek, akiknek a kérdéseket feltették, a filk és a lanyok harom "valasz" formajaban,
"Tudtad, hogy...?" formdban prébaltak megmagyarazni a diszkrimindacié problémajanak dimenzidjat a

futball vildgaban, amelyek valdjaban nem voltak masok, mint néhany aggaszté adat kimondasa.

1. Tudta, hogy... a FIGC dltal nemzeti szinten regisztrdlt labdarugdcsapatok tagjainak

minddéssze 4%-a n6?

2. Tudtad, hogy... Egy sor biirokratikus akaddly akaddlyozza a kiilféldi kiskoruak részvételét

a FIGC dltal szervezett bajnoksdgokban?

3. Tudtad, hogy... Olaszorszagban és kiilbnésen délen nagyon kevés nyilvdnos pdlya van, és

az egyetlen maodja annak, hogy fizetés nélkiil focizhass, az utcan van?
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Illy médon nemcsak a megtett utat lehetett megosztani a kornyék lakdival, hanem egy kényes
kérdéssel kapcsolatos gondolkodasra is 6sztdnozni lehetett. Arrdl is gondoskodtak, hogy a projektben
részt vevo fiuk és lanyok lelkesedésiikkel, de természetes és érthet6 korlataikkal is elmondjak, amit a
torna és a mihelymunka sordn feldllitottak, ismét a felnGttek kdzvetitése nélkil, kivéve a fiatal

kozosségi medidtorokét.
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"Gybnyori volt, semmit sem lehetett érteni! Mikézben fociztunk, megdlltunk, hogy
beszélgessiink az emberekkel, kérdezziink téliik, és 6k meghallgattak minket; Aztdn
megmutattuk nekik a videokat, elvittiik 6ket a bankettre, és megirattuk veliik a neviiket és a
telefonszamukat, mindenki azt mondta, hogy jok voltunk". (Luigi D'Amico, a Football3 verseny

résztvevdje)

"A helyszinen végzett munka nagyon fontos ezeknek a gyerekeknek és fiataloknak, akiknek az
iskola szinte soha nem tud megfelel6 vdlaszokat adni. Az évek sordn sokan taldltak vdlaszt
nehézségeikre a helyi alulrél szervez6d6 csoportok, egyesiiletek, harmadik szektorbeli
szervezetek dltal szervezett tevékenységekben; és a legkiilonfélébb mddokon, mint példdul
festés, hip-hop, foci. Tavolrdl kévettem a projekt tevékenységeit, jo volt, amikor taldlkoztam
a tanitvdnyaimmal, akik olyan biiszkék voltak, hogy valamit el tudtak nekem magyardzni, és
arrdl beszéltek, hogy a labdarugdsnak egyesitenie, 6sszehoznia kellene az embereket, és hogy,
ahogy egyikiik mondta: "A mobiltelefonok néha egymas ellen hangolnak minket". (Daniela

Florio, altalanos iskolai tandr és a kertlet lakdja)

"Az egyik dolog, ami a mihelymunka sorén és a digitdlis tartalom létrehozdsa sordn a
legiobban megragadott, az volt, hogy a fitk mennyire képesek voltak életet adni, majd
értelmezni a negativ karaktert, a futballiigynoékét. Ez azért fontos, mert arra utal, hogy
mennyire megértettek bizonyos dinamikdkat, és tanulmdnyoztdk "az ellenséget"” s,
megértették, hogy bizonyos viselkedések hdtterében sztereotipidk és eléitéletek dlinak. A
videdban szerintem leginkdbb az miikédik, hogy az ligyész az eléitéleteinek "magassdgabol”
aztdn hajlandd "dtmenni" rajta, amint rdjén, hogy kihaszndlhatja ezt a helyzetet, de az ajtét
Praeedip és Susy zdrva taldlja, akik sajdtos torténeteikbél és tapasztalataikbol meritve
jatszottdk el ezeket a karaktereket. Az dltalunk haszndlt irénia minden bizonnyal az a plusz
fegyver, amellyel ezt az lizenetet dtadhatjuk". (Francesco Peppino D'elia, a digitdlis média

szakértbje és az irastudas mlhelyének vezetdje)

"Az dprilis 6-i nap nagyon fontos volt a fiuk szamdra. Egyike volt azoknak a dolgoknak,

amelyeknek mi, pedagdgusok taldn nem tulajdonitunk tul nagy jelentéséget, de sok tényezd

34C

" . Y fonthal COMAON Nor
act:onaid ), ERIENDS GOAL MEDIAFORUM m

nzAnn



Co-funded by o
- the European Union Glalect
miatt, kezdve a bajnoksdgban résztvevék célcsoportjdtol, ez egy olyan elismerés volt, ami nem

gyakran térténik meg. Mi
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olyan fiukrdl és Ildnyokrdl beszéliink, akiket gyakran marginalizdlnak a szomszédsdg
kézdsségében, mert rendetlenséget csindlnak az utcdn, zavarnak, kiabdlnak, koszolnak. Sokan
ki nem dllhatjak 6ket, és minél inkdabb érzik ezt az ellenszenvet, anndl tébbet viselkednek
rosszul. Ezen a napon a dinamika megfordult. Sokan, akiket megszdlitottak, vagy akdr megq is
szolitottdk Gket, meglepbdve lattdk, hogy milyen utravaldval szembesiiltek, és ez valami
ujdonsdg volt szamukra. Eltekintve attdol a diihtél, amit az embereknek Idtniuk és sajat
keziikkel megérinteniiik kell ahhoz, hogy megértsék, hogy ezeknek a gyerekeknek egyszertien
csak pozitiv lehetéségekre és példaképekre van sziikséglik, ez egy olyan dolog volt, ami nagyon

jol miikédétt". (Mario Lambiase, edzd)

A fluggelékben a kovetkez6kben a miihely soran életre keltett mémek koézil mutatunk be néhanyat:

DOMANI MATTINA ORE 10.30
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A mémek készitésének szentelt tréningeken rengeteg didk vett részt, akik el6sz6r a mindennapi életik
szituacioirél beszamolva, példaul a szombat reggeli versenyek kezdési id6pontjanak kifigurazasaval

ismerkedtek és ismerkedtek meg az eszkodzzel.

Egy Ujabb brainstorming utan Ugy dontottek, hogy "pozitiv' mémeket fejlesztenek ki, azaz egyfajta
valaszt adnak az olyan negativ helyzetekre, mint amilyenekkel a fiatalok gyakran szembesiilnek a
vilaghaldn, vagy a képeket arra hasznaljak, hogy elitéljék a diszkriminativ vagy kirekeszt6 dinamikakat,

dinamikdkat, amelyeket a serdil6k taldan nem azonositanak azonnal ilyenként.
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A digitalis tartalom létrehozasa

A digitalis irdstudas-oktatasunk kezdetétél fogva teljesen egyértelm(ivé valt, hogy a videdkészités
kulcsfontossagl a gyerekek bevonasahoz, és olyan modon kelti fel a lelkesedésiiket, ahogyan a
hagyomanyos gyakorlatok nem tudtdk volna. Kezdetben nehézségekbe Uitkdztlink bizonyos témak
kozvetitése és konkrét tevékenységek végrehajtdsa sordn, kiilonosen azokkal, akiket elsGsorban a
labdaruigas érdekelt. Abban a pillanatban azonban, amikor elkezdtiink egyszer( videdkat késziteni az
okostelefonjaik segitségével, a projekt iranti elkdtelezettségiik és érdekl6désik jelent6sen megndtt.
Néhany gyermek figyelemre méltd természetes tehetségrdl tett tanubizonysagot a kamera el6tti

szereplés terén, és gyorsan alkalmazkodtak a videdkészités improvizativ igényeihez.

Mar koran észrevettiink egy feltlind problémat: sok gyereknek nem volt elég tiirelme ahhoz, hogy
tobbszor is felvegyék ugyanazt a jelenetet. Még nagyobb kihivast jelentett azonban a videdkészités
tervezési és Otletelési szakaszatdl vald idegenkedésiik, amelyet gyakran farasztonak és kimeritGnek
taldltak. Inkdbb rovid, spontdn cselekedetekre szantak el magukat a kamera el6tt, azonnali eredményt
varva a képernydn. Jelent6s id6t, eréfeszitést és gyakorlati gyakorlatokat igényelt, hogy megtanitsuk

G6ket a nem csak érthetd, de potencialisan jo minGség( tartalom |étrehozasanak dsszetettségére.

Az Otletelés kezdeményezése varatlanul nehéznek bizonyult. Ezek az Glések altaldban hosszan tartd
csenddel kezdédtek, majd tétova hozzaszélasok kovetkeztek, amelyek inkdbb a kinos helyzet
megtorésére iranyuld vagybdl, mint valddi elkotelezettségbdl fakadtak. A kezdeti akadalyok ellenére
felfedeztik, hogy a gyerekek képesek lenyligd6z6 otleteket generalni; a kihivast az jelentette, hogy
ezeket el6hivjuk. EI6készité munkank kiterjedt videdgyakorlatokat tartalmazott. Hires filmekbdl vett
jeleneteket jatszottunk djra, ami nemcsak élvezetes volt, hanem jelent8s tanulasi lehet6ségeket is
kinalt. Kulonbozé midfajok alapveté filmjeleneteivel kisérleteztiink, és vicceket adaptdltunk
videdformatumba, olyan feladatokkal, amelyek lassan indultak, de rendkivil lebilincselévé valtak,

amint a gyerekek elkotelezték magukat egy koncepcié mellett.
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Kulcsfontossdgu volt, hogy megtanitsuk a gyerekeket a felvételek gondolkoddsara és a szerkesztésre,
miel6tt még elkezdenék a forgatdst. A Forrest Gump hires futdjelenetének Ujrajatszdsa, korabeli
fordulatokkal és humorral kiegészitve, fontos tanuldsi tapasztalatot jelentett. Kezdetben a gyerekek
azt gondoltak, hogy egyszer(i lesz egyetlen folyamatos felvételben leforgatni a jelenetet. Hamar
megtanultdk azonban, milyen fontos, hogy kilonallé felvételekben gondolkodjanak, és mérlegeljék,
hogyan vagjak ossze ezeket, felismerve, hogy minden egyes felvétel szogének és kompozicidéjanak
részletes megtervezésére van sziikség. Ez a valtas az alkalmi filmezésrél a rendez6i gondolkodasmaodra

kulcsfontossagu volt.

Meglepd mddon a szerkesztés kevésbé volt ijesztd, mint vartam. Az, hogy a gyerekek megértették a
forgatasi folyamatot, gérdiilékenyebbé tette a szerkesztési fazist, sokan élénk érdekl6dést mutattak,
és minimalis segitséggel még a szerkesztGprogramot is kezelték. Nem mindenki vett részt ebben a
fazisban, ami azt a gyakorlati realitast tlkrozi, hogy a szerkesztés nem alkalmas nagy csoportok
szamara. Mégis, a résztvevék figyelemre méltd figyelmet forditottak a részletekre és biszkék voltak

alkotasaikra.

A tartalom véglegesitése el6tt hangsulyoztuk a gyakorlds és a videdkészitésen keresztil torténd
Onbizalomépités fontossagdt. A gyakorlatok nemcsak a készségeiket csiszoltak, hanem az
Onbizalmukat is er6sitették, talan egy kicsit tulsdgosan is, mivel ambiciézusan terveztek egy 0sszetett
videoprojektet. Mindazonaltal batorité volt latni, hogy Otleteik szabadon dramlottak, élénk vitak és

koncepcidfejlesztés folyt.

A tanterviink az alhirek kritikus kérdését is érintette, és olyan jatékokat és gyakorlatokat tartalmazott,
amelyeket a gyerekek kilondsen izgalmasnak taldltak. Ez vezetett ahhoz a dontéshez, hogy egy
alhirekrdl sz616 mockumentary-t készitsenek, egy olyan projektet, amely strukturalt keretet biztositott
az Otleteléshez, és segitett a kreativ Stleteik megvaldsitdsaban. Otleteik egyre Osszetettebbé és
szélesebb korlvé valasa ellenére a kihivas tovabbra is az volt, hogy ezeket egy koherens narrativaba

szGjék, amelyet az id6keretlinkdn belll le lehetett filmezni és meg lehetett vagni.

Logisztikai kihivasokkal szembesiiltiink, amikor agy dontottink, hogy Budapesten tartjuk az Gléseket,
igy a mindennapi élet zavaro tényez8i megzavarhattak a projekt fékuszat, ami szoges ellentétben allt
azzal az elmélyiléssel, amit egy vidéki elvonulads nyujtott volna. Hamarosan rajottlink, hogy nem

minden otletet lehet
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a videdba integrdlva, ami arra késztetett minket, hogy a tartalmat két részre osszuk. Ez a dontés
rugalmassagot biztositott a torténetmesélés terén, és teret engedett a projekt hivatalos befejezésén
tulmutaté folytatdsanak, mivel a gyerekek lelkesen vettek részt a mdsodik epizdd jeleneteinek

forgatasaban.

A kezdeti elkotelez6dést6l az Osszetett digitdlis tartalom létrehozdsdig tartd Ut tele volt tanulasi
tapasztalatokkal, nemcsak a gyerekek, hanem mi, mint facilitdtorok szamdra is. A folyamat kiemelte a

tlrelem, a tervezés és a gyakorlati tanulds atalakité erejének fontossagat a digitalis irdstudas terén.

A digitalis tartalom jellemzdi

Amikor elkezdtiik az 6tleteléseket a végss projektiinkhoz, a gyerekek lelkesedése és elkotelezettsége
mar a kezdetekt6l fogva érezhet6 volt. Kreativitdsuk tulcsordult, és rengeteg ambicidzus otletet
mutattak be nekiink, ami elkerilhetetleniil felvetette a kérdést: vajon meg tudjuk-e valdsitani ezeket
az Otleteket az idGkeretiinkdn belll? A gyerekek megoldasa egy kétrészes sorozat létrehozdasa volt, és

az elsé kotetet sikeresen befejezték a hatdridére.

Erdekes médon a projektiink f6 témaja kissé eltoléddott az eredeti, a sportban valé tolerancia
elémozditasara Osszpontosité tématdl. A projekt irdnya azonban, amelynek kozéppontjaban egy
alhirvided allt, kritikailag relevans és magaval ragadé maradt. Tekintettel a gyerekek izgatottsagara és
arra, hogy a projekt mas fontos témakhoz, példaul a reprezentacidohoz és a sztereotipidk megtoréséhez
igazodott, ugy dontottink, hogy elfogadjuk az elképzelésiiket. Végil is a csapat tagjainak sokszini
hattere - akik olyan helyekrdl érkeztek, mint Palesztina, Nigéria, Dél-Afrika, Afganisztan és Egyiptom,

és egy magyar nyelv( filmen dolgoztak egyiitt - eleve megtestesitette a tolerancia szellemét.

Annak érdekében, hogy tovabbra is kdzvetlenil foglalkozzunk a tolerancia témajaval a sportban, a f6
projektben kevésbé részt vevs résztveviket arra Osztonoztiik, hogy készitsenek videdinterjukat,
amelyek a rasszizmusra és a tolerancidra 6sszpontositanak a sport kontextusaban. Eredetileg a magyar
nemzeti bajnoksag szines béri profi labdardgdival akartunk interjut késziteni, de a valaszok hidnya
miatt attértlink az Oltalom Sportegyesiilet jatékosainak megkérdezésére. Ezek a jatékosok, bar nem
voltak széles korben elismertek, értékes megldtasokkal és tapasztalatokkal jarultak hozzad a

beszélgetéshez.
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Ez az utazds, bar eltért a kezdeti Utvonalunktdl, végil megerGsitette a rugalmassag, a kreativitas és a
befogadas fontossagat a torténetmesélésben. Azzal, hogy a gyerekek a sajat szenvedélyeik és 6tleteik
szerint irdnyithattak a projektet, nemcsak a tolerancia és a reprezentdciod szélesebb kor( elbeszélését
fogadtuk el, hanem olyan kornyezetet is kialakitottunk, amelyben a kreativitds korlatlanul

kibontakozhatott.
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(Kattintson ide a video megtekintéséhez)

A 17:38 perces f6 videoprojektiinkon kivil jatékosaink 4 videdt készitettek feln6tt menekiilt

jatékosainkkal készitett interjukrél, melyekben a rasszizmussal, intolerancidval kapcsolatos

tapasztalataikrol kérdeztiik Gket.
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(Kattintson ide a videok megtekintéséhez)

Megszerzett tudatossag

A Football3 modell minden egyes jatékba integralja az alapvetd életismereteket, és ezt a gyakorlatot
vettik at az edzések soran. Ezeken a foglalkozasokon vegyes nem(i csapatok vettek részt, ahol a
résztvevéknek lehet&séglk volt arra, hogy a jaték szabalyait demokratikusan hatarozzak meg a jaték
megkezdése el6tt, tikrozve azt az egylttm(ikodési folyamatot, amelyben a videoprojektek készitése
soran vettek részt. A gyakornokok jelent6s id6t szenteltek a demokratikus megbeszéléseknek és
vitdknak, mind a témdrdl, mind az alkotéi folyamatrdl, mikdzben a filmkészités soran kolcsonds
teljesitményértékelésre is sor kerilt. Ez a Football3-mal szerzett tapasztalat ravilagitott a gyerekek
szdmara a csapatmunka, az egylttmi{kodés és a kommunikacié létfontossagu szerepére, kiemelve

ezek jelent&ségét az olyan kollektiv er6feszitésekben, mint a videdgyartas.
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A vided készitése sordn a humor diszkriminacidra gyakorolt hatdsa visszatérd vitatéma volt.
Megvizsgaltuk a gyodgyité és az artd humor kozotti kényes egyensulyt, elmélyedve annak
Osszetettségében, hogy ki hatarozza meg a vicc jellegét, kiilonosen, ha sztereotipiakrdl van szé. Ez
vezetett annak vizsgdlatahoz, hogy mi teszi a humort artalmassa vagy hasznossa. A résztvevék emellett
a médiareprezentacio hatasardl is tanulsagos ismeretekre tettek szert. Felismerték, hogy milyen nagy
hatdssal van a szines b6érld emberek abrazoldsa a médidban; példaul, hogy a szines bérd, Gnnepelt

sportolék jelentésen hozzajarulhatnak a diszkriminacid kihivdsdhoz és leklizdéséhez minden szinten.

A gyakornokok megértették, hogy a tolerdnsabb tarsadalom elémozditdsa magdban foglalja olyan
befogadd terek létrehozdsat, ahol a kilonb6z6 etnikai hattérrel rendelkez6 személyek kozos
tevékenységek keretében taldlkozhatnak. Legyen sz6 akar focizasrdl vagy egy humoros vided kozos
készitésérdl, ezek a kdzos erbfeszitések hozzajarulnak a kiilonboz6 kozosségek kdzotti megértés és
elfogadas el6mozditdsdhoz. A gyerekek ezeken a tapasztalatokon keresztiil megtanultadk, hogy az
emberek 6sszefogdsa egy kozos cél érdekében nemcsak a korlatok lebontasdban segit, hanem gazdagitja
a csapatmunka megértését és a kiilonbozé néz6pontok értékét is az értelmes és befogadd tartalom

|étrehozasdban.
A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

A szabadtéri utcai kidllitasunk 2024. aprilis 6-an bontakozott ki Budapest egyik nylizsgd hétvégi
helyszinén, a Varosligetben, amely egyben a szombati edzéseink helyszine is. A rendezvény nemcsak
a képzéseinken részt vevb6ket vonzotta, valamint gondozdikat és hozzatartozoikat, hanem jelentds
szamu, csak arra jaré embert is, akik mindannyian bejarast kaptak, hogy megtekinthessék az altalunk
készitett tartalmakat. A kidllitas az egész napot atolelte, és a viddmsag és a tarsasagi légkor boritotta
be. A videdk megtekintésének és a focizasnak a kombindacidja tovabbi élvezetet adott a napnak. A
latottak altal felkeltett érdekl6dés hatdsara szdmos személy kereste fel az OSA koordinatorait, a
szocialis munkdasokat és a képzés résztvevdit, hogy tobbet tudjanak meg a tartalomrdl és a mogotte

allé munkarél, ami jelentds érdeklédést valtott ki szervezetiink irant.
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A latogatottsag és az elkotelezettség szempontjabol elért siker ellenére az altalunk bemutatott
tartalom valddi lényegét nem lehetett teljes mértékben értékelni egy szabadtéri utcai rendezvényen.
Az ilyen rendezvények jellegébél adddéd nylizsgés és némi kaosz, bar nem feltétlentl negativum,
kihivast jelent az olyan magaval ragadd élmény szdmara, amelyet egy csendes, sotétitett, kiilsé zavard
tényez6kt6l mentes terem nyujt. Bar a résztvevlk izelit6t kaptak erdéfeszitéseinkb6l és az
eredményekbdl, a videdk teljes hatdsa és arnyalatai némileg csokkentek ebben a kérnyezetben. Ezt

felismerve jelenleg egy alternativ beltéri vetités megszervezésén dolgozunk.

LR

Ezt akar egy kis moziban, vagy egyszer(ien egy tagas, a videdk falra vetitésére alkalmas helyiségben is
megtarthatjuk, ahol a digitdlis tartalom allhat a figyelem kézéppontjdban, lehetévé téve a mélyebb

megértést.

Az él6 vetitések mellett a videdk hatdkorét digitalis platformjainkon keresztiil is szeretnénk
kiterjeszteni, megosztva azokat Facebook-oldalunkon, YouTube-csatornankon és weboldalunkon. Ez a
tobbcsatornas terjesztési stratégia biztositja, hogy munkank szélesebb k6zonség szdmara is elérhetd
legyen, lehet6vé téve azok szamara, akik nem tudnak részt venni a fizikai eseményeken, hogy barhol

is legyenek, részt vegyenek a tartalmunkban és értékeljék azt.
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LINK A MEGOSZTOTT MAPPAHOZ:

o Fotok a kidllitasi eseményrol

o Digitdlis tartalomkészitési projektek

35¢

- - T fonthall COMAON NorSermsis
e @ ©) RENDS GOAL MEDIAFORUM m



" °
R dialect
SZERBIA

A digitalis tartalmak |étrehozasa

A digitdlis tartalom létrehozdsanak folyamatat a projektiink keretében tizennégy m(ihelymunkan
keresztiil, 2023. szeptember 15-t6l 2024. marcius 1-jéig tartd idészakban gondosan megterveztiik és
végrehajtottuk. Ezek a workshopok alapvet6en fontosak voltak a projektiink szamadra, mivel nemcsak
technikai ismeretekkel és készségekkel lattdk el a résztvev6ket, hanem mélyebb megértést is

......

€s a rasszizmus.

A projekt elsé szakaszdban, amely az elsé tiz miihelymunkat foglalta magaba, a hangsuly a digitdlis
irdstudds alapjainak megismertetésén volt. E bevezet6 foglalkozdsok célja az volt, hogy a résztvevik
képesek legyenek megérteni és kritikusan értékelni a digitdlis tartalmakat, valamint hogy tudatositani
tudjak, hogy a digitalis média hogyan befolyasolhatja az olyan tarsadalmi jelenségek észlelését és
terjedését, mint a megkllénboztetés és a rasszizmus. A tevékenységek a kritikus gondolkodas
fejlesztésére iranyultak, és arra, hogy a résztvevék képessé valjanak a digitalis térben valo aktiv, felel6s

és etikus részvételre.

Az alapos el6készités utan a projekt a digitdlis tartalom létrehozasanak aktiv szakaszaba lépett. A
folyamatnak ezt a részét ugy alakitottuk ki, hogy a résztvevék kreativ potencidljat maximalisan
kiakndzzuk. A résztvevéket interaktiv workshopokon keresztiil arra 6sztondzték, hogy a megszerzett
ismereteket és készségeket eredeti digitdlis mlivek megtervezése és létrehozdsa soran alkalmazzak.
Ezeket a tevékenységeket nem csak a kreativitds 6sztonzésére tervezték, hanem arra is, hogy lehetévé

tegyék a tanult készségek gyakorlati alkalmazasat valds kérnyezetben.

A digitdlis tartalom kidolgozdsdnak fazisai

Brainstorming tevékenység, ahol a résztvevdk kotetlen légkdrben osztottak meg otleteiket, cseréltek
tapasztalatokat, és megvitattak a digitdlis tartalom létrehozasanak kiilonb6z6 megkozelitéseit. Ezek a
tevékenységek a digitalis tartalomkészitési folyamat fontos részét képezték, mivel az 6tletek szabad

aramlasat és a
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a résztvevlk kreativitadsdnak oOsztonzése. Az oOtletborze célja az volt, hogy minél tobb otletet

generaljanak, fliggetlenll azok megvaldsithatésagatol.

A foglalkozasok felépitése rugalmas volt, lehetévé téve a résztvev6k szdmara, hogy szabadon
kifejezzék gondolataikat. A mediatorok kulcsszerepet jatszottak a tevékenység vezetésében,
biztositva, hogy minden résztvevének lehet6sége legyen hozzdjarulni. Gondoskodtak a csoport
idejérdl és energidjardl is, motivaltak a résztvevbket, hogy koncentraltak és produktivak maradjanak,
rovid szlineteket tartottak, és jégtoré eszkdzoket hasznaltak. A brainstorming tevékenység
lehet6séget adott a résztvevSknek arra, hogy fejlesszék kommunikacidés és csapatmunkaval

kapcsolatos készségeiket.

A kilénb6z6 néz6pontok és tapasztalatok cseréje segitett a résztvevék kozotti megértés és tisztelet
kialakitasaban. Az aktiv meghallgatds és a konstruktiv visszajelzés kulcsfontossagu szempontok voltak,
amelyek lehet6vé tették a résztvev6k szamara, hogy mdsokkal egylittmikddve tovabbfejlesszék

Otleteiket.

Bar az otletborze termékeny talaj volt az 6tletek szamdra, néha kihivasok meriltek fel, mint példaul
egyes résztvevék dominancidja vagy a tématdl vald eltérés. Ezeket a kihivdsokat a mediatorok
segitségével oldottuk meg, olyan szabalyok feldllitasaval, amelyekben a foglalkozds elején
megallapodtunk, és amelyeket a foglalkozas soran szikség szerint megismételtiink. Ebben a
szakaszban kivdlasztottunk Ot-hat Otletet, amelyeket az Ulés soran tovabbfejlesztettiink és

kivalasztottunk.

A kezdeti Otletelési fazis utdn a megbeszélések a digitalis tartalom létrehozdsanak egy formalisabb
szegmensét jelentették. Az (ilésnek ez a része a javasolt Otletek mélyebb megfontoldsara és
kidolgozdsara O6sszpontositott. Minden Otlet részletes elemzésen keresztil kapott figyelmet, ahol a
résztvev6k megvitattak az el6nyoket, a lehetséges akadalyokat, a sziikséges eréforrasokat és a varhaté

eredményeket.

Nyiltan azonositottak a lehetséges problémakat és kihivasokat. A megbeszéléseken megvitattak, hogy
egy adott problémat hogyan lehet a legjobban bemutatni, milyen eréforrasok allnak rendelkezésre, és
melyek azok, amelyeket redlisan meg lehet szerezni. Minden egyes azonositott kihivas esetében a
csoport a mediatorok segitségével azon dolgozott, hogy lehetséges megoldasokat és stratégidkat
taldljon a potencidlis problémak lekiizdésére. A részletes megbeszélést kovetéen a folyamat a
szavazds és az Otletek kivalasztasanak szakaszaba lépett.
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Ez a Iépés kulcsfontossdgu volt a csoporton beliili dontéshozatal szempontjabdl, biztositva, hogy a
projekt a kozos érdekeknek és célkitlizéseknek megfelel6en haladjon. Az 6sszes Otlet bemutatdsahoz
a résztvevlket csoportokra osztottak, ahol részletesebben ismertették otleteiket. Lehet6ségik volt
arra, hogy roviden ismertessék otleteiket, kiemelve a legfontosabb pontokat és azokat az okokat,

amelyek miatt 6tletiiket el kellene fogadni.

Az el6adas utan a résztvevlk szavaztak arrél, hogy melyik 6tlet irja le legjobban a problémat, amellyel

foglalkozunk, és milyen tipusu digitalis tartalom a legmegfelel6bb a megvalésitashoz.

Az oktatok és kbzvetiték szerepe a digitdlis tartalom létrehozdsdaban

Az oktatdk és kozvetitGk kulcsszerepet jatszottak abban, hogy a résztveviket végigvezessék a digitalis
tartalom létrehozdsanak folyamatan, és nemcsak szakért6i tuddst, hanem tdmogatast és motivaciot is
nyujtottak. Kozremdkodésiik lehet6vé tette a résztvevGk szamdra, hogy elsajatitsdk a szilikséges
készségeket és tovabbfejlesszék otleteiket. Osszességében az oktatdk és kozvetit6k szerepe
potolhatatlan volt a digitalis tartalom létrehozasanak folyamatdban. Szakértelmik, tamogatasuk és a
résztvev6k motivaldsara valé képességiik alakitotta a munka szerkezetét és dinamikdjat, biztositva,
hogy a résztvevlk ne csak a sziikséges készségeket sajatitsak el, hanem Onbizalmukat és kritikai
gondolkodasi képességiiket is fejlesszék. A projekt megmutatta, hogy a mobiltelefonok és egyszerd

alkalmazasok hogyan szolgdlhatnak hatékony eszkozként a digitalis tartalom Iétrehozasaban.

A résztvevbk kiilondsen motivaltak és inspiraltak voltak a projektnek ebben a részében, és a korabbi
foglalkozasokhoz képest nagyobb lelkesedést és kreativitast mutattak. A mobiltelefonnal torténd
videofelvétel lehet6vé tette a vizualis anyagok készitésének rugalmassagat és egyszer(iségét, mig a
Clipchamp alkalmazassal torténé videoszerkesztés laptopon még a vagasi tapasztalattal nem
rendelkez6k szamara is elérhet6 volt. A poszterekhez sziikséges fényképeket is mobiltelefonokkal
készitették, majd Photoshopban és InDesignban dolgoztdk fel a kozvetit6k segitségével, akik

rendelkeztek a szlikséges ismeretekkel, és kulcsszerepet jatszottak a résztvevék tdmogatdsaban.

A résztvevek kilonleges motivaltsaga a rengeteg o6tletiikben mutatkozott meg.
a projekt ezen szakasza soran keletkezik. A lelkesedés és a kreativitas olyan nagy volt, hogy kihivast

jelentett eldonteni, mely otletek valdsuljanak meg. Ez a lelkesedés
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dinamikus légkort teremtett a résztvev6k kozott, véleménycserére és egylittm(ikddésre 6sztondzve

Gket, tovdbb gazdagitva az alkotéfolyamatot.

A rendelkezésre 3allé technolégia, példdul a mobiltelefonok és ingyenes alkalmazasok haszndlata
lehet6vé tette a résztvev6k szdmdra, hogy kisérletezzenek és kiilonb6z6 kreativ megkozelitéseket
fedezzenek fel, igy a tartalomkészités folyamata hozzaférhet6vé és befogaddva vilt. E folyamat révén
a résztvevGk nemcsak technikai készségeket szereztek, hanem olyan fontos szocialis készségeket is
fejlesztettek, mint a csapatmunka és a kreativ gondolkodds. Megtanultdk, hogyan alakitsak at
oOtleteiket konkrét digitdlis projektekké, és hogyan haszndljanak digitdlis eszkozoket torténetek

elmesélésére vagy lizenetek kdzvetitésére.

A technikai és szocidlis készségek mellett a résztvevék a kritikus gondolkodas képességét is
fejlesztették a megvaldsitandd otletek kivalasztasakor, megtanulva, hogyan értékeljék, hogy mely
otletek rendelkeznek a legnagyobb potencidllal a kivant lizenetek kozvetitésére és a projekt céljainak
elérésére. Ezek a tapasztalatok felbecstiilhetetlen értékliek voltak, mivel lehetGséget biztositottak a
résztvevéknek arra, hogy aktiv résztvevéi legyenek a digitdlis vildgnak, nemcsak a digitdlis tartalom
fogyasztoiként, hanem olyan alkotdként is, akik hozzajarulhatnak a pozitiv Gzenetek és értékek

terjesztéséhez.

Osszefoglalva, a projekt keretében a digitélis tartalom létrehozasanak folyamata dinamikus és
gazdagitd volt, kiemelve a hozzaférhetd technoldgia és a kreativ stratégidk fontossagat abban, hogy a
fiatalok a digitalis kultura aktiv résztvev@ivé vdlhassanak. E folyamat révén a résztvev6k nemcsak Uj
készségeket szereztek, hanem hozzajarultak egy digitalisan irdstudé és kreativ kozosség kialakitasahoz
is, amely készen all arra, hogy szembenézzen a jové kihivasaival és kihasznalja a digitdlis korszak

nyujtotta lehet6ségeket.

Osszességében a projekt sikeresen képessé tette a résztvevéket arra, hogy a digitalis tartalom kritikus
felhasznaldiva és kreativ alkotdiva véljanak. A megtanult tanulsagok és a kifejlesztett készségek szilard
alapot jelentenek a jovébeli digitalis torekvésekhez, a létrehozott tartalom pedig hozzajarul a
befogadasrdl, a sokszinliségrél és a megkilildonboztetés elleni kiizdelemrdl szélé szélesebb kord
parbeszédhez. Bar az Ut kihivast jelentett, az eredmények azt mutatjak, hogy megfelel6 tdmogatassal,
kreativitdssal és egyuttm(kodéssel jelentés eredményeket lehet elérni, még korlatozott

erdforrasokkal is. Ez a projekt tehat,
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a digitdlis korban a tanulds, az alkotas és a megosztas folyamatos folyamatadnak kezdete, nem pedig a

végét jelenti.
A digitalis tartalom jellemzdi

Projektilink olyan digitalis tartalmak létrehozdsara 6sszpontosit, amelyek a sporton keresztiil 6sztonzik
a befogadasrdl, a sokszinliségrél és a diszkriminacio elleni kiizdelemrél valdé gondolkodast. A projekt
f6 digitdlis tartalma egy egyperces vided és egy plakat, amelyek egylittesen er6s izenetet kozvetitenek

az egység és a sokszinlség elfogadasanak fontossagaral.
Vided

A vide6 a résztvevdk focilabdat dobald felvételével kezd6dik, ami a sportolas 6romét és energiajat
tlkrozi. Hamarosan kideril azonban, hogy van egy egyedi elem - egyes jatékosok fehér zoknit viselnek,
mig masok fekete zoknit. Mikézben a fehér zoknis jatékosok a labdaval jatszanak, a fekete zoknis
jatékosok allva, tlirelmetlentl varjak, hogy bekeriiljenek a jatékba. Ez a vizudlis kontraszt nemcsak a
jatékosok kozotti sokszinlség szimbdélumaként szolgal, hanem arra is 6sztonzi a néz6ket, hogy
gondolkodjanak a befogadasrdl és annak fontossadgdrdl, hogy a kilonboz6ségektél fiiggetlenl

mindenkinek egyenl§ esélyeket biztositsanak.

A video el6rehaladtdval a hangsuly a csapatszellemre és az egylttm{kodésre helyezédik at. Ebben a
részben a Dialekt projekt zaszldja most a jatékosok mogott all. A Dialect projekt transzparens
jelenlétével a vided hangsulyozza a sport szerepét, mint egyetemes nyelv, amely athidalja a kulturdlis,
etnikai és tarsadalmi kiilonbségeket, emlékeztetve minket arra, hogy minden jaték kozéppontjaban a
tanulds, a megértés és a novekedés lehet6sége rejlik. A banner vizudlis pecsétként szolgal, amely
megerdsiti a projekt elkotelezettségét a rasszizmus elleni kiizdelem és a befogadas elémozditasa

mellett a parbeszéd és a kozos tevékenységek ereje révén.

A torténet azt mutatja be, hogy a jatékosok a kilénbozGségeik ellenére hogyan mikddnek egylitt
sikeresen, hogyan passzoljak a labdat és hogyan gyGzik le egylitt az akadalyokat. Ez a szimbolika azt az
Gzenetet tukrozi, hogy ha egyltt dolgozunk, barmilyen akadalyt le lehet gyGzni, elGsegitve a

szolidaritds és a csapatmunka értékeit. A kozos jaték és a labdapasszolds soran a jatékosok kozott a
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fekete-fehér zokniban, a "Harcolunk a rasszizmus ellen a Dialektus projekt révén!" Gzenet

hangzik el.

A vided egy fest6i abrazolasban csucsosodik ki, amelyen a résztvevlk egylitt ugrdlnak, és vidam
|abkdszontést adnak elS, mikdzben a képernyén megjelenik a "Gydzziink egyiitt!" Gizenet. Ez a pillanat
az egységet, az 6romot és a kdzos sikert szimbolizdlja, hangsulyozva azt a gondolatot, hogy k6z0s

erGfeszitésekkel egy befogaddbb és igazsagosabb tarsadalmat épithetiink.

A jaték inspirald megjelenitése és a "GyG6zziink egyitt" Gizenet utan a vided a sportjaték szimbolikajan
keresztll fejezi ki az egység erejét, ahol a kilonbozé zoknik mar nem az elkilonilést, hanem a
csapatdinamikat gazdagitd sokszinliséget jelképezik. Ez a szimbolika er6siti azt a gondolatot, hogy az
eré a sokféleségben rejlik, és a sportpdlya egy olyan tarsadalom metaforajava valik, amelyben a

kiilonboz6ségeket elfogadjak és értékelik.

A vide6 egy focilabdat abrazold fotdval zarul, az egyik |ab fehér zokniban, a masik fekete zokniban, az
egységet jelképezve. A focilabdat dbrazold utolsd fénykép, amelyet fehér és fekete zokniban l1évé labak
vesznek kordl, erdteljes vizualis szimbdlumként szolgal, amely a videdé befejezése utan is sokdig
visszhangzik a néz6kben. Ez az egységet és harmdniat szimbolizald kép teszi teljessé a vided Uzenetét
- azt, hogy fizikai, kulturalis vagy barmilyen mas kilonboz8ségiinktél figgetlenil 1étrehozhatunk egy
olyan befogadd tarsadalmat, amelyben mindenkinek lehet6sége van arra, hogy egyenlé esélyekkel
jaruljon hozza és vegyen részt. A vidednak ez az er6teljes vizudlis befejezése hangsulyozza, hogy a
befogadds és a sokszinliség nemcsak lehetséges, hanem kivanatos cél, amelyre mind a sportpalyan,

mind tagabb tarsadalmi kontextusban torekedni kell.

Plakdt

A plakatot ugy tervezték, hogy kiegészitse a videdt, és még inkdbb kiemelje a projekt legfontosabb
Gzeneteit. A kdzponti vizualis elem a jatékosok Idbanak képe - az egyik fekete zokniban, a masik fehér
zokniban, egy focilabdara helyezve. Ez a kép szimbolikusan a befogaddst és a sokszin(iséget jelképezi,
emlékeztetve minket a sokszinliség elfogadasanak és megbecsiilésének fontossdgara a sportban és

azon kivil is.
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A plakat vizudlis erével és rovid, hatdsos lizenetekkel hangsilyozza a befogadas, a sokszinliség és a
diszkriminacié elleni kiizdelem fontossagat. A kdzponti vizudlis motivum - fekete-fehér zoknis labak
egy focilabdan - metaforikusan a sokféleségben rejl6 egységet és a cselekvS befogadast jelképezi. Ez
az er6teljes vizualis szimbdlum azt sugallja, hogy a sport tullép a fizikai kiilonbségeken, és az egység és

az egylittm(ikodés platformjava valik.

A plakaton a “Lehetséges a diszkrimindcio nélkiili vilag!" szlogen olvashatd, amely egy jobb vilag
viziéjat mutatja be, ahol nincs helye a diszkriminacidnak. Tovabbi szlogenek, mint példaul "A kdz6sségi
haldzatok nagyszertek, ha tudjuk, hogyan kell haszndlni 6ket", "A sokszinliség 6sszekot minket, a
digitdlis irastudas képessé tesz", "Legylink hangaddk a megkililonboztetés ellen", "Mlvelédj, ne légy
naiv", "Nem minden igaz, amit az interneten latsz", "Ellenérizd az informaciét, miel6tt itélkezel",
"Jelentsd az er@szakot!" tamogatjdk ezt a kozponti Gzenetet: "Egy vildg megkilonboztetés nélkdl
lehetséges!", hangsulyozva elkotelezettségiinket a megkilonboztetés elleni kiizdelem és a befogadas

elémozditasa mellett a digitdlis tartalmak révén.

A plakdton megjelend egyszeri, mégis erGteljes szlogenek emlékeztet6il és tanulsagként szolgalnak,
amelyek a sportkérnyezeten kivil is alkalmazhaték - a mindennapi digitdlis kornyezetben, a kozosségi
halézatokban és mas terileteken. Hangsulyozzak, hogy a kritikus gondolkodas és a felel6s viselkedés
az interneten kulcsfontossdgu a pozitiv tarsadalmi valtozasok megteremtéséhez. Ezek az lizenetek
egyuttesen olyan narrativat kivdnnak kialakitani, amely nemcsak tdjékoztat és nevel, hanem aktiv

részvételre is 6sztondz egy befogaddbb tarsadalom megteremtésében.

olyan eszkozre, amely képessé teszi az egyéneket a megklilonboztetés felismerésére és a
diszkriminacié elleni kiizdelemre. Olyan kérdéseket emelnek ki, mint az informdacidk ellenérzése és az
online erGszakkal szembeni passzivitas elkerilése, arra 0sztondzve az embereket, hogy vallaljanak
felelGsséget a megosztott informaciokért és az online viselkedésért. Ez a megkdzelités annak mélyebb

megértését tikrozi, hogy a digitdlis irastudas hogyan lehet hasznos a modern kor kihivasaiban.

Ez a poszter vildgosan jelzi, hogy a technoldgia és a sport erételjes szovetségesek lehetnek az
egyenl@ségen, tiszteleten és megértésen alapuld tdrsadalom épitésében. A kozvetitett lizenetek nem
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a tanulsdgok levonasa, hanem olyan cselekvésre valé felhivds, amely a szélesebb kozdnségre is hatassal

van, maradandd benyomadst hagyva és konkrét szemlélet- és viselkedésvaltozasokra 6sztonozve.

A plakdt és a video kdzotti kapcsolat

A videdtartalom és a plakat kozotti szinergia nem csupdn két médium puszta kombinacidja, hanem
stratégiai megkozelités a projektiink kulcsfontossagu értékeinek kommunikdlasara. A videé a maga
dinamizmusdaval és narrativajaval, a plakat pedig a vizualis erejével és az lizenet egyértelm(iségével
egylttesen er@s vonzer6t gyakorol a kozonségre. Ez a megkdzelités lehet6vé teszi szamunkra, hogy a
kozonség széles korét megszolitsuk és bevonjuk, a folyamatosan online 1évé fiataloktdl kezdve azokig,
akik a vizudlis mlvészet hagyomanyosabb formait értékelik. Emellett ez a megkozelités megszilarditja
a projekt kulcsfontossagu lizeneteit - befogadas, sokszin(iség, szolidaritds - a kozonség tudataban, arra
Osztonodzve Gket, hogy mélyen elgondolkodjanak azon, hogy milyen szerepet jatszanak ezen értékek

elémozditasdban a mindennapi életben.

Ezen tulmenden e digitdlis tartalmak egylittes hatasa gyakorlati példaja a digitalis média erejének az
oktatasban és az érdekérvényesitésben. Egy olyan korszakban, amikor a digitalis technolégiak egyre
inkabb befolyasoljak életlinket, a projekt ravilagit arra, hogyan lehet ezeket az eszkdzoket pozitiv és
konstruktiv Gzenetek népszer(sitésére hasznalni. Ezzel nemcsak bizonyos tarsadalmi kérdésekre
hivjuk fel a figyelmet, hanem azt is bemutatjuk, hogy a digitalis média hogyan hasznalhaté a valtozas

megteremtésére és a fontos tarsadalmi Gizenetek terjesztésének platformjaként.

Osszefoglalva, a projekt és annak digitalis tartalma cselekvésre szélit fel, nemcsak arra, hogy
gondolkodjunk a meglévé tarsadalmi problémakon, hanem arra is, hogy tegylink lépéseket azok
megoldasa érdekében. Reméljik, hogy a projekt révén arra Osztondzhetjik az egyéneket és a
kozosségeket, hogy aktiv szerepet vallaljanak egy befogaddbb tdrsadalom megteremtésében. Ez a
torténet nem csupan a sportrdl vagy a digitalis médiardl szdl; ez a torténet az egyének és a kozosségek
erejérdl szdl, akik egyltt dolgoznak egy mindenki szdmara jobb vildag megteremtéséért. Ezekkel a
digitalis tartalmakkal nemcsak lizenetet kdzvetitliink, hanem arra is meghivunk minden egyes embert,

hogy legyen részese annak a valtozasnak, amelyet a vildgban latni szeretnénk.

Ez a kezdeményezés fontos parbeszédet indit el a technoldgia és a média szerepérdl is.
tarsadalmi értékeink és normaink alakitasa. Egy olyan id6szakban, amikor a digitalis irastudas
kulcsfontossagu készséggé valt, a projekt hangsulyozza a digitalis platformok felel6s hasznalatanak

szlikségességét.
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A projekt résztvevGi gondosan megtervezett tartalommal mutatjdk be, hogy a digitdlis eszk6zok
nemcsak a szérakoztatds és a kommunikacid, hanem a tdrsadalmi tudatossag, az oktatds és az
aktivizmus el6mozditdsdra is hasznalhatok. Ezzel a megkozelitéssel a projekt hozzajarul egy olyan
digitalis kultdra kialakitasahoz, amely értékeli az etikai felelGsséget, a kritikus gondolkodast és a

tarsadalmi valtozasokban valé aktiv részvételt.

A projekt tovabba ravilagit a kollektiv munka és a kreativitas erejére. A digitdlis tartalmak létrehozdsa
soran a résztvev6k megtanultak, hogyan hangoljdk 0ssze oOtleteiket, tehetségiiket és képességeiket,
hogy koherens és jelent6s Uizeneteket hozzanak létre. Az ilyen projekteken keresztiil olyan
egyuttmikodési modelleket hozunk létre, amelyek mdsokat is arra 6sztondzhetnek, hogy egyesitsék
erdGfeszitéseiket a pozitiv tdrsadalmi valtozasok |étrehozasaban, ezdltal erGsitve kbzosséglink szovetét,

és hidat épitve egy befogaddbb jové felé.

Megszerzett tudatossag

A médiamliveltséggel és a digitdlis eszkdzokkel kapcsolatos képzés dontd szerepet jatszik a serdiilék
sportban tapasztalhaté megkilonboztetésrél alkotott felfogasanak és az arrdl szdl6 narrativaknak a
kialakitasaban. A vellk a digitdlis irastudds témakorében tartott 14 workshop soran a serdil6k
megismerkedhettek a megkiilonboztetéshez vezetd jelent8s jelenségekkel, és tudatosithattak, hogy
hol fordul el6. A jelenségek megismerésén tul a kilénb6z6 gyakorlati mihelyeken keresztiil
lehetdségiik volt arra, hogy tudatositani tudjak magukban a diszkriminativ viselkedést, valamint azt,
ami a kornyezetiikben el6fordul, majd elgondolkodjanak azon, hogyan lehet azt lekiizdeni, és olyan

tartalmakat létrehozni, amelyek segitenek a kozosségnek.

A médidval és a digitalis eszkdzokkel kapcsolatos képzés tobb szempontbdl is hozzajarult ahhoz, hogy
a serdil6k a sportban tapasztalhatd diszkriminaciérdl és annak narrativairdl alkotott elképzeléseikhez.
A képzés lehetbvé tette a serdiil6k szamadra, hogy elemezzék és kritikusan gondolkodjanak az altaluk
fogyasztott médializenetekrél. Megtanultdk felismerni, hogy a médiatartalmakban hogyan
abrazolhato vagy akar igazolhatd a sportban torténé megkilonboztetés, és ez hogyan befolyasolja a

tarsadalmi attit(idok kialakuldsat. A képzés révén a serdiil6k
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tudatosabba valnak a sporttorténetekben és sportriportokban gyakran megjelené sztereotipiak és
elGitéletek. Ezdltal jobban felkésziiltek a diszkriminativ narrativdak felismerésére és

megkérdGjelezésére.

A digitdlis eszkdzok lehet6vé tették a fiatalok szamara, hogy olyan tartalmakat hozzanak létre, amelyek
el6segitik a megértést és az empatiat a diszkrimindciéval szembesiilé emberek irdnt. Videdtartalmak
és plakatok készitésével a serdiil6k olyan torténeteket tudtak kozvetiteni, amelyek humanizaljak az
egyéneket és elGsegitik a befogadast. A fiatalok készségeket szereztek arra vonatkozéan, hogyan
haszndlhatjak a digitdlis platformokat a sportban és azon kiviil is a valtozasokért valo kiallas érdekében.
Ez magdban foglalja a kozOsségi média haszndlatat a diszkrimindciés problémakra vald
figyelemfelkeltésre, illetve olyan kampdnyok létrehozdsdra, amelyek cselekvésre és valtozasra

osztonodznek.

A serdil6k a képzés soran megtanultak, hogyan készitsenek digitdlis tartalmakat vilagos céllal és céllal
- a hangsulyt olyan tartalmak Iétrehozasara helyezték, amelyek hozzdajarulnak a sportban tapasztalhaté

diszkriminacié csokkentéséhez.

A képzés révén a fiatalok személyes felelGsségérzetet alakitottak ki az altaluk feldolgozott témak irant.
Azdltal, hogy a médian keresztll kifejthették gondolataikat, aktivabb résztvevGivé valtak a

diszkrimindcio és az igazsagtalansag elleni kiizdelemnek.

Ezért a média és a digitalis eszkdzokkel kapcsolatos képzés nagy hatdssal volt arra, hogy a serdiilék
hogyan érzékelik a sportban tapasztalhatd megkiilonboztetést, és hogy az errél sz616 narrativak milyen
teret kapnak a nyilvanossagban. Most mar nemcsak a probléma felismerésére képesek, hanem arra
is, hogy aktivan hozzdjaruljanak annak megoldasahoz a befogadast és egyenl&séget eldsegitd digitalis

tartalmak létrehozasaval és megosztasaval.

Ami a digitalis anyagok el@allitasara vonatkozo gondolkodast illeti, nagy jelentéséggel birt a digitalis és
médiam(iveltséggel és a tanulassal kapcsolatos képzés, valamint a diszkriminacié problémajanak

figyelembevétele.

A videdt és a plakatot, amelyek, mint kordbban hangsulyoztuk, egy Osszefliggé egészet alkotnak,
nagyban befolydsolta a mihelymunkak soran elhangzottak. El6szor is, maga az Gtletelés 6sszhangban
volt a kurzus tartalmaval - az Gtleteket tiszteletben tartottak, nem volt helye a gunyolddasnak, és a

vided végs6 megvaldsitasaig kollektiv szellem uralkodott. Mivel a résztvevék egyetértettek abban,
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hogy a digitdlis tartalom univerzalis legyen, és hasznalhaté legyen kozosségikon kivil és kilfoldon is,

ugy dontottek, hogy olyan videdét terveznek, amely szimbolikusan dbrdzolja a rasszizmust és a

diszkriminaciét, rovid tzenetekkel, amelyek segitenek a nézének megérteni a lényeget.

A gyerekek tobb kulcsfontossdqu okbdl déntéttek a diszkrimindciordl és a rasszizmusrol szold vided
mellett.

A megkilonboztetés és a rasszizmus olyan kérdések, amelyek rendszeresen megjelennek a tarsadalmi
interakcidkban, beleértve a sportot is. A gyerekek felismerték, hogy ezek a kérdések rendkiviil
fontosak és aktualisak, ami erds érzelmi reakciot valtott ki beldlik, és azt a vagyat, hogy a projektjikkel

foglalkozzanak ezekkel a kérdésekkel.

A résztvev6k a médiamdlveltséggel foglalkozdé mihelyeken és a futballjaték3 sordn megismerkedtek a
média hatalmaval a felfogds és az attitlidok alakitasaban. A vide6formatumot ugy valasztottak, hogy
Gzeneteiket hatékonyan kozvetitsék a szélesebb kozonség felé, vizualis és narrativ elemeket hasznalva

a diszkriminacid és a rasszizmus kévetkezményeire valé neveléshez.

Néhany gyermeknek személyes tapasztalatai lehetnek a megkilonboztetéssel kapcsolatban, vagy
tanui lehetnek ilyen helyzeteknek a kdzosségiikben vagy az iskoldban. Ez motivalta Gket arra, hogy
olyan témat valasszanak, amely tiikrozi személyes érzéseiket és azt a vagyukat, hogy hozzajaruljanak

a pozitiv valtozashoz.

A labdarugas, mint vilagszerte népszer( sportag, olyan kozos nyelvet biztosit, amely ativel a kulturdlis
és tarsadalmi hatdrokon. Azzal, hogy a futballt a diszkriminacidrdl és a rasszizmusrél sz6l6 vita alapjaul
haszndltdk, a gyerekek a sport egyetemes vonzerejét akartak felhasznalni a tudatossag novelésére és

a parbeszéd 6sztonzésére.

A fekete-fehér zokni mint szimbolum kivdlasztdsa tekintetében

A fekete-fehér zokni vildgos, vizudlisan is szembed6tl6 metafordt nyujt, amely konnyen kozvetiti a
kett&sség és az ellentét fogalmat, de az egység lehet6ségét is. Ez az egyszer( vizudlis megjelenités

megkonnyiti az olyan dsszetett témak megértését, mint a rasszizmus és a befogadas.

A fekete-fehér zoknik haszndlata lehet6vé teszi a kettGsség és a harmodnia, az egyidejd kiilonbségek és

a kozos pontok mély értelmezését. Ez a szimbolika gondolkoddsra 6sztono6z és

36€

. . . fonthal COMAON Nor
act:onaid E % ERENDS GOAL MEDIAFORUM m



S - L
R dialect

parbeszéd arrdl, hogy az emberek kozotti kiilonbségeket hogyan lehet elismerni és lnnepelni,

ahelyett, hogy kirekesztés alapjaul szolgalnanak.

A fekete és fehér zokni metafordja kozvetlenil kapcsolddik a rasszizmushoz, a megklldonboztetés egyik
leglatvanyosabb formajahoz. Ez a vdlasztds vildgos keretet biztosit a rasszizmus megvitatasahoz, mind

a sportban, mind tadgabb tarsadalmi kontextusban.

Azzal, hogy olyan egyszer( dolgot valasztottak, mint a zokni, a gyerekek megkénnyitették, hogy
mindenki részt vehessen a projektben, anélkil, hogy kilénleges felszerelésre vagy ruhazatra lenne

szlikséglik. Ez lehet6vé tette a projektben valé nagyobb befogadast és részvételt.

E vdlasztas révén a gyerekek érettségrél és kreativitdsrél tettek tanubizonysagot a szimbdlumok
hasznalataban, hogy komplex gondolatokat kozvetitsenek, lehetévé téve az altaluk vizsgalt témak

mély és tobbrétegl megértését.

A plakdt elkészitése

A gyerekek altal a projekt részeként készitett plakaton a kdzponti Gizenetek, amelyeket kdzvetiteni
szeretnének, jol lathatd helyen vannak elhelyezve, hogy azonnal felkeltsék a nézé figyelmét. Nem
véletlenill dontottek ugy, hogy a legfontosabb kijelentéseket a plakaton helyezik el, hanem gondosan
atgondolt stratégia volt, amelynek célja a maximalis hatds elérése volt a kozonséggel vald

kommunikacidéban.

Az dllitasok kbzponti lizenetként valo kivdlasztdsanak okai

Azzal, hogy a gyerekek a plakat kdzponti teriletein erds tizeneteket helyeztek el, biztositani akartak,
hogy a projekt kulcsfontossagl gondolatait azonnal észrevegyék és megjegyezzék. Ezek az Gizenetek
kozvetlen emlékeztetGként szolgdlnak a projekt altal tamogatott értékekre, mint példaul a befogadas,

az egyenl6ség és a megkiilonbdztetés elleni kiizdelem.

A latvanyos vizualis elemek és a vildgos és erGteljes lGizenetek kombinaldsdval a plakat vizualisan

vonzova valik, és hatékonyabban kozvetiti a kbzponti lizenetet. Vizudlis elemek, mint példaul
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mint a fekete-fehér zokniban |év6 labak képe, a projekt témdinak metaforajaként szolgalnak, és

tovabb erésitik a szoveges lizenetek hatdsat.

A gyerekek tisztdban voltak azzal, hogy a plakatot kiilonb6z6 kontextusokban fogjak kiallitani, és
kilonb6z6 koru és hatterl emberek fogjak [atni. Azaltal, hogy a legfontosabb lzeneteket helyezik
el6térbe, megkonnyitik az egyértelmld kommunikacidt és a projekt lizeneteinek széles kozonség

koérében torténd terjesztését, fliggetlenil a témdval kapcsolatos el6zetes ismereteiktél.

A plakat kozponti lzenetei nemcsak informativak, hanem arra is hivatottak, hogy a nézGket
gondolkodasra és cselekvésre 6sztondzzék. Az olyan kijelentések, mint a "Lehetséges a diszkriminacio
nélkali vilag!" és a "Legylink hangaddk a diszkrimindcidé ellen!" elgondolkodtatadsra és személyes

felelGsségvallalasra szélitanak fel a befogadas elémozditasa és a diszkriminacié elleni kiizdelem terén.

A kozponti UGzenetekre vald Osszpontositassal a plakat tikrozi a projekt alapvetd értékeit és
célkitizéseit. Ez megerGsiti a gyerekek elkotelezettségét a tdrsadalmi valtozdsok sporton és
médiam(iveltségen keresztiil torténd el6mozditdsa mellett, a plakdt pedig eszkdzként szolgdl ezen

értékek terjesztésére.

Ezzel a megkozelitéssel a plakat nemcsak tajékoztatd anyagként szolgadl, hanem erételjes
érdekérvényesité és oktatdsi eszkozzé is valik, amely arra 6sztonzi a néz6ket, hogy felismerjék a
befogadds el6émozditasanak fontossagat és lehetGségeit, valamint a sportban és a tarsadalomban a

megkulonboztetés elleni kiizdelmet.

A latott plakat dinamikus és lizenetekben gazdag. Minden szlogent kiilonds gonddal valasztottunk ki,

hogy konkrét Gizenetet kdzvetitsen, és cselekvésre vagy elgondolkodasra 6szténdzzon:

"A diszkrimindcio nélkiili vildg lehetséges!" - Ez az alapvetG, optimista lizenet tiikrozi a projekt f6 céljat:
a befogadd tarsadalom felépitésének lehet6ségébe vetett hitet. Inspirdlé és motivalo, arra az

elképzelésre 6szt6ndz, hogy mindenki hozzajarulhat egy jobb vilag megteremtéséhez.

"A sokszinliség 6sszekét minket, a digitdlis irdstudds képessé tesz" - Ez a szlogen a projekt két
f6 témajat emeli ki. ElGszor is, a sokszinliség mint érték, amely gazdagit és Osszekot

bennilinket, masodszor pedig a digitalis
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az irdstudas mint olyan eszkdz, amely képessé tesz minket arra, hogy hatékonyan kommunikaljuk és

kifejezziik ezeket a kiilonb6z6ségeket a digitalis vildgban.

"Legytink hangosak a diszkrimindcio ellen" - Ez a nyilatkozat aktivizmusra és felelGsségvallalasra szélit
fel. Nemcsak elismeri a diszkriminacid létezését, hanem mindenkit arra is 6szténdz, hogy aktivan

vegyen részt a diszkriminacié elleni kiizdelemben.

"Képezd magad, ne légy naiv" - Ez a szlogen az oktatds és az dnismeret fontossagat hangsulyozza a
téves informdcidk és sztereotipiak elleni kiizdelemben. A naivitas és a manipuldcié elleni kiizdelem

eszkozeiként a kritikus gondolkodasra és a folyamatos tanuldsra 6sztonoz.

“Nem minden igaz, amit az interneten ldtsz" - Az informacid tulterheltség kordban ez a szlogen
emlékeztet minket a tényellen6rzés fontossagdra. Figyelmeztet arra, hogy a téves informaciok milyen
kénnyen terjednek az interneten, és arra 0sztondz, hogy kritikusan viszonyuljunk az interneten

taldlhaté informaciokhoz.

"Ellenérizd az informdcidkat, miel6tt itélkezel" - Ez egy kozvetlen felhivds a gondolkoddsra és a
felelGsségre. Miel6tt véleményt alkotnank vagy itéletet mondanank, meg kell gy6z6dniink arrdl, hogy

meggy6z6désiink pontos és ellendrzott informacidkon alapul.

"Jelentsd az er6szakot!" - Ez egy egyértelm(, cselekvésre alkalmas kijelentés, amely konkrét reakcidra
0sztonoz azokban a helyzetekben, amikor erdszakot tapasztalnak. Nemcsak az egyéni felelGsséget

erdsiti, hanem elGsegiti az erdszak elleni kiizdelem kollektiv felelGsségét is.

Mindegyik szlogen célja, hogy a fiatalokat - egyénileg és csoportosan - képessé tegye a diszkriminacid
felismerésére, megértésére és az ellene vald fellépésre, valamint a sokszinliség tiszteletének és

elfogadasanak el6mozditdsara az oktatas és a digitalis térben valo aktiv részvétel révén.

Osszességében a plakat lizenetei tiikrézik a fiatalok azon vagyat, hogy a valtozas ligynokei legyenek,
és a digitdlis irastuddst eszkozként hasznaljdk egy befogaddbb tarsadalom megteremtéséhez. A
proaktiv és tudatos fiatalok kifejez6dései, akik készek szembeszallni a diszkriminacidval, az erészakkal

és az erGszakkal.
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a tarsadalmunkban elterjedt félretdjékoztatds. Ezek a jelszavak nem csak cselekvési utmutatéként
szolgalnak, hanem emlékeztetnek arra is, hogy a tdrsadalmi igazsagtalansagok elleni kiizdelemben

minden egyes embernek mekkora hatalma van.

A workshopok hatdsa a videdtartalmak és plakatok készitésére rendkiviil jelentds volt, és kdzvetlenl
befolydsolta a diszkriminacié mélyebb megértését, valamint azt, hogy miként nyilvanul meg a
sportban és a tarsadalomban. Ez a tapasztalat képessé tette a fiatalokat arra, hogy ne csak kritikusan
gondolkodjanak, hanem a megszerzett digitdlis készségeket aktivan hasznaljak a befogadds és a
tisztelet el6mozditasara. A mihelyek lehet6vé tették szamukra, hogy tudasukat kreativ és erételjes
Uzenetekké alakitsdk, amelyek nemcsak a diszkrimindcié problémaira vilagitanak ra, hanem pozitiv
valtozasokra is 6sztonzik a kortdrsakat és a szélesebb tarsadalmi koroket. Az eredmény jelentés: a
fiatalok a valtozas hangjaiva vdltak, megmutatva, hogy még az olyan apro lépések, mint egy vided
elkészitése vagy egy plakdt megtervezése is nagy hatdssal lehetnek egy igazsdgosabb viladg

elémozditasara.

Football3 mérkézések és digitalis tartalmak

2023 szeptemberét6l 2024 marciusdig a tevékenységiink a rendszeres médiamdveltségi
mihelymunkdk mellett focimeccsek3 lejatszasara is kiterjedt. Mikoézben a résztvevék a pdlyan
taldlkoztak, ahol megtanultak a fair play-t és a csapatmunkat, a mhelymunkak soran egyuttal kritikai
gondolkodasi készségeket sajatitottak el a médiatartalmakkal kapcsolatban. A digitalis tartalmak témai
e két vonal kolcsonhatdsan keresztiil alakultak ki, és a végs6 témavdlasztasban csiucsosodtak ki,
valamint a jaték és a mihelymunkdk sordn tanult Otleteiket és értékeiket legjobban tiikr6z6

videdtartalom el6allitasara 6sszpontositottak.

A médiamliveltséggel kapcsolatos képzés és a labdarligdssal kapcsolatos tapasztalatok3 jelentGs
hatdssal voltak arra, hogy a serdil6k hogyan kozelitették meg a digitdlis tartalmak létrehozasat,
kiilonosen az olyan videdtartalmakét, amelyek a labdarugast eszkozként hasznaljadk a befogaddssal és
a megkiilonboztetés elleni kiizdelemmel kapcsolatos kulcsfontossagu lzenetek népszerdsitésére. A
fiatalok a fair play, az egyenlGség és a kdlcsonos tisztelet fontossagat hangsulyozoé football3 jatékkal
jatszva kozvetlenlil megtapasztaltdk azokat az értékeket, amelyeket digitdlis projektjeik révén

kozvetiteni kivantak.

A focizas3 kulcsszerepet jatszott abban, hogy a serdil6ket videdtartalmak készitésére 6sztonozze. A
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labdarigas ezen egyedi formaja révén, amely a parbeszédet, a tiszteletet és a csapatmunkat
hangsulyozza a hagyomadanyos versenyszempont mellett a résztvev6k kozvetlenlil megtapasztaltak,
hogy a sport hogyan szolgalhat a tarsadalmi befogadas és megértés elémozditdsanak hatékony
eszkdzeként. Ez az interakcidkban gazdag, a jaték szokasos hatarain tullépd, az interperszonalis
kapcsolatokra és a megértésre 0sszpontositd élmény gazdag inspirdcids forrast nyujtott a fiatalok
szamara. A futball3 egyediilall értékeinek kdzvetlen megtapasztaldsa altal motivalva a fiatalok ugy
dontottek, hogy készitenek egy videdt, amely vizudlisan bemutatja, hogy a fair play, az egyenlGség és
a kolcsonods tisztelet elvei, amelyeket a pdlyan gyakoroltak, hogyan alkalmazhaték szélesebb
tarsadalmi kontextusban is. Ez a vided nemcsak a football3 jaték dinamizmusat és érzelmeit tiikrozi,
hanem a sportot nagyobb tdrsadalmi koncepcidk metaforajaként is haszndlja, inspirdld viziét kindlva

egy olyan vilagrdl, amelyben a sokszin(iség gazdagitja élményeinket és k6zosségeinket.

A Football3 mérkdézések kilénosen jelentések a labdaridgas egyedi megkozelitése miatt, amely olyan
tarsadalmi értékekre helyezi a hangsulyt, mint az egyenlGség, a befogadds és a kolcsonos tisztelet.
Ezeken a mérkGzéseken a jatékszabalyok célja a jatékosok kdzotti parbeszéd és megértés elGsegitése,
a kozos szellem kialakitasa és a palyan torténé megkilonboztetés megelGzése érdekében. A jatékon
keresztil a fiatalok megtanultdk, hogy a sportbeli interakcid hogyan lehet platform az elGitéletek

lebontdsahoz és a pozitiv tarsadalmi valtozasok 6sztonzéséhez.

A focizas élménye3 befolydsolta a serdiil6ket abban, hogy a diszkriminacié témajat valasszak
videdjukhoz, mivel maga a jaték a tarsadalmi interakciok mikrokozmoszaként szolgalt, ahol lathattdk,
hogy az elGitéleteket hogyan lehet legy6zni, ha az emberek egy koz6s cél érdekében Gsszefognak. A
fekete és fehér zoknik metafordja természetes vdlasztas volt, mert észrevették, hogy egy olyan
egyszerl dolog, mint a kilonb6z6 szinli zoknik, hogyan szimbolizdlhat mélyebb kilonbségeket az
emberek kozott. A fekete és a fehér zokni kiilonb6z6 identitdsokat, kulturakat és tapasztalatokat
jelentett, de amikor egyitt fociznak, ezek a kiilénbségek eltlinnek a koz6s szenvedélyben, az egységre

és tiszteletre valo torekvésben a palyan.

A labdarugds3 arra inspiralta 6ket, hogy megmutassak, a jatékosok kiilonb6z4 hattere és tapasztalatai
hogyan jarulhatnak hozza a csapat erejéhez és gazdagsagahoz. Ebben az 6sszefliggésben a zokni nem
csupan az egyenruha része volt, hanem az egységen belili sokszinliség erételjes szimbdlumava valt.

Ez a jaték
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a serdlil6k lehetGséget kaptak arra, hogy megtapasztaljdk és értékeljék a sokszinliséget, mint a csapat

sikerének és kohézidjanak kulcsfontossagu elemét.

A labdarigas3 segitett a fiataloknak abban is, hogy 6nbizalmat és er6t meritsenek az lzeneteik
kozvetitésében. Egy olyan jatékban vald részvétel, ahol minden hangot meghallgatnak és tiszteletben
tartanak, hozzajarult annak megértéséhez, hogy mindenki pozitiv hatassal lehet a tdrsadalomra. Ez az
élmény képessé tette 6ket arra, hogy pozitiv (izenetet kdzvetitsenek videdtartalmukban, és ezaltal a

befogadas és az egyenlGség erds sz6sz616iva valtak a sportpalyan és azon kiviil is.

Végiil a labdarugds3 értékeinek megismerése és gyakorlasa motivalta a serdiil6ket, hogy ugyanezeket
az értékeket atiltessék a szélesebb tarsadalmi szféraba. A palydn szerzett tapasztalatok hatdsara
megerdsodve vallaltak a kihivast, hogy olyan videdt és plakatot készitsenek, amely nemcsak a
diszkrimindcioval kapcsolatos kérdésekre hivja fel a figyelmet, hanem cselekvésre is, bemutatva, hogy
a sport hogyan lehet a tarsadalmi valtozas eszkoze. Kreativ kifejezésmddjukban, a fekete-fehér zoknik
egyszer(i, mégis erGteljes metaforajat felhaszndlva a kamaszok olyan narrativat épitettek fel, amely
nemcsak gondolkodasra és beszélgetésre késztet, hanem minden néz6t arra 6sztondz, hogy gondolja

at sajat hozzaallasat, és tegyen lépéseket egy befogaddbb tarsadalom megteremtése érdekében.

A térsadalmi értékek tudatositdsa, amelyet a serdiil6k a Football3 jatékon keresztiil fejlesztettek ki,
lehetévé tette szamukra, hogy észrevegyék az egyes szerepek fontossagat a csapatban és a
tarsadalomban. Rajottek, hogy minden kiilonbség, amelyet a fekete és fehér zokni szimbolizal, nem
kell, hogy okot adjon a megosztottsagra, hanem egy er6sebb, gazdagabb kdz6sség alapja lehet. Ez a
felismerés vezetett olyan videdtartalom létrehozdsdahoz, amely nemcsak a megkilénboztetést mint

problémat mutatja be, hanem az egység mint megoldas viziéjat is kinalja.

A kozvetlen részvétel és a futball3 jatékon beliili parbeszéd tapasztalatai inspiraltak arra, hogy ezeket
az elveket atiltessiik egy olyan digitalis formatumba, amely szélesebb kézonséget is elérhet. Ezért a
pozitiv tarsadalmi lzenetek terjesztésének egyértelm( szandékaval a fiatalok olyan szlogeneket
épitettek be videdjukba, mint a "A sokszinliség Osszekét minket" és a "Gy6zzink egyitt", olyan
nyelvezetet hasznalva, amely egyszerre erételjes és kozérthetd. Ezek a szlogenek nem csak mondatok

voltak; ezek
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lett a mottd, amely a résztvevGket mindennapi interakcidik sordn vezérelte, és arra 6sztonozte Gket,

hogy aktivan kidlljanak a diszkriminacio ellen és tdmogassak a befogadast.

A videdtartalmak készitése soran a serdiil6k tudatositottak, hogy a vizudlis és narrativ elemek milyen
erével birnak az érzelmek és Uzenetek kozvetitésében. Gondosan megvalasztottak minden egyes
képkockat, minden egyes mozdulatot, minden egyes sz6t, hogy lzenetlk |ényege vildgosan hallhaté
legyen. Azzal, hogy a rendezék, forgatékonyvirdk és szinészek szerepébe bujtak, a fiatalok olyan
torténetmesélési eszkdzokkel vértezték fel magukat, amelyekkel egy igazsagosabb és befogaddbb

vilagért fognak kiizdeni.

A kreativ folyamat révén a vided olyan médiumma valt, amelyen keresztiil a serdiilSk kifejezhették
nézeteiket, félelmeiket, reményeiket és almaikat. A kilénb6z6 nézépontok és hangok bevonasa a
vided tartalmdba lehet6vé tette a diszkrimindcioval kapcsolatos tapasztalatok széles skalajanak
bemutatasat, valamint az egységbdl és megértésbdél fakadd er6 megmutatdsat. A vided tartalmanak
minden egyes megosztdsaval, azzal az lizenettel, hogy a megkiilonboztetés legy6zhetd és legybzendd,
a fiatalok a befogadds szdszéldiva valtak, nemcsak a sportban, hanem a tarsadalmi élet minden

teriletén.

Cselekedeteikkel a fiatalok bebizonyitottdak, hogy a személyes fejl6dés és a tarsadalmi
felelGsségvallalas hogyan erésitheti egymast. A foci3 jatékban tanult elveket, mint példaul a fair play
és a csapatszellem, a tarsadalmi igazsagossagot elSsegité digitalis tartalomba iltették at. igy a
videdtartalomban minden egyes passz tobb lett, mint egy sportakcid; a tdrsadalom minden
szegletében az igazsagossag és az egyenlGség labdajdnak passzolasanak metaforajava valt. A vided
nem csupan a sport bemutatdsa volt, hanem annak a tarsadalmi filozéfianak a manifesztuma,

amelynek megvaldsitdsara ezek a fiatalok torekszenek.

A labdarugdsban3 vald részvétel nem csupan egy jaték volt a fiatal résztvevék szdmdra, hanem egy
olyan utazas, amelynek soran megtanultak értékelni és alkalmazni a szolidaritas, az empatia, a fair play
és a csapatszellem értékeit. Ezek a jatékok nemcsak a szérakozdshoz jarultak hozza, hanem lehetévé
tették szamukra a meglévé kilonbségek lekizdését is, erés kozOsségi és Osszetartozds-érzést
teremtve. E folyamat sordn a fiatalok megértették, hogy a sport erételjes eszkoz lehet a kilonbségek

athidalasara és
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hidak épitése az emberek kozott, arra batoritva 6ket, hogy nézzenek tul a felszines kiilonbségeken, és

ismerjék fel a masokkal valé mélyebb kapcsolatot.

A labdarugdsbdl3 levont tanulsagokat olyan digitalis tartalomra forditottak le, amely a jaték szellemét
tukrozi, és a befogadasrdl, az egyenl8ségrdl és az emberek kozotti megértés fontossagardl szold
lzeneteket kozvetiti. Ezzel a kreativ kifejezésmdddal a fiataloknak nemcsak a diszkriminacié elleni
kiizdelem fontossdgdra sikeriilt felhivniuk a figyelmet, hanem azt is bemutattdk, hogy a sportpalyan
tanult elvek hogyan alkalmazhatdk szélesebb tarsadalmi kontextusban is. Ez a tapasztalat képessé
tette a fiatal résztvevGket arra, hogy a pozitiv tarsadalmi valtozdsok szdszéléiva valjanak, a sportot és
a médiat platformként hasznalva olyan értékek népszerdsitésére, amelyek fontosak egy igazsagosabb

és befogaddbb tarsadalom felépitéséhez.

A foci3-ban valé részvétel és a digitalis tartalomkészités nemcsak tanulsdgos, hanem atformalo
élményt is jelentett a fiatal résztvevGk szdmadra. A jaték és a kreativitas révén megtanultdk, hogyan
ismerjék fel és gy6zzék le a tdrsadalmi akadalyokat, hogyan dolgozzanak egylitt csapatként, és hogyan
hasznaljak hangjukat és tehetségiiket a szdmukra és kozOsségik szamara fontos (izenetek
terjesztésére. Ez a tapasztalat megerGsitette, hogy a fiatalok képesek hozzajarulni a vildg pozitiv
valtozasaihoz, a Football3 pedig donté szerepet jatszik abban, hogy ezek a fiatalok képessé valjanak

arra, hogy e véltozasok hordozdiva véljanak.
A digitalis tartalom és a kiallitasok eseménye

A kidllitast 2024. aprilis 5-én rendezték meg a Dragojlo Dudié¢ Altalanos Iskola udvaran, ahol maga a
projekt is zajlott. A dontés, hogy a kiallitast ezen a helyszinen rendezziik meg, nem véletlen volt, hanem
alaposan atgondolt, azzal a céllal, hogy tovabb motivaljuk és bevonjuk az iskola azon didkjait, akik nem
vettek részt kdzvetlenil a projektben. Ez idedlis lehetGséget teremtett a projekt fiatal résztvevdi
szamara, hogy személyesen kozvetitsék tapasztalataikat és eredményeiket tarsaiknak, arra 6szténozve
Gket, hogy gondolkodjanak és potencidlisan vegyenek részt hasonlé kezdeményezésekben a jévében.
Az, hogy az iskolat valasztottak a kiallitas helyszinéil, egyértelmd Gzenetet kiildott a projekt oktatasi

aspektusanak fontossagarol.
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és a befogadds, a megértés és a kolcsonos tisztelet értékeinek el6mozditasanak sziikségességét

kozvetlenil az oktatdasi rendszerben.

A kidllitas, amelyet a projektrészleg megkorondzdsaként szerveztek, lehetfséget biztositott a didkok
szamadra, hogy bemutassak munkdjukat és az altaluk készitett digitalis tartalmakat. Ez az esemény nem
csupan az eredményeik Ginneplése volt, hanem a projekt fontos lizeneteinek terjesztésére is alkalmat
adott. Az iskolai honlap és a kozosségi média kommunikacids eszkozként valé felhaszndlasaval a
didkoknak sikerilt nemcsak a kozosségiiket, hanem a szélesebb kozonséget is tajékoztatniuk és

bevonniuk.

A projekt népszerl(isitése nem allt meg az iskola falain belll. Azaltal, hogy mas iskoldkat is meghivtak a
kiallitasra, az iskola kiterjesztette a projekt hatdkorét, és megosztotta tapasztalatait a szélesebb
oktatdsi kozosséggel. Ez a megkozelités megkonnyitette a fiatalok kdzotti tudas- és tapasztalatcserét,

és novelte a projekt altal érintett témadk ismertségét.

A projekt részeként Iépéseket tettiink mas civil szervezetek és sportegyesiiletek tdjékoztatdsara, és
meghivtuk 6ket a kidllitdsra. A cél az volt, hogy a szervezetek szélesebb korét tdjékoztassuk a projekt
értékeir6l és céljairdl, és arra Osztonozziik 6ket, hogy a football3 megkdzelitést épitsék be

tevékenységeikbe.

Az esemény azonban nem teljesen a varakozadsoknak megfelel6en alakult. Az elGkészités és a
meghivasi folyamatba fektetett lelkesedés és eréfeszitések ellenére nem minden meghivott - kdztik
a nem kormanyzati szervezetek és a sportakadémiak képviselGi - tudott részt venni a rendezvényen.
Ez csalddast okozott, de kiderilt, hogy ennek is megvan a maga jé oldala. A péntek délel6tti id6pont
mellett dontottek, ami el6nydsnek bizonyult, mivel igy a didkok jelentds része részt vehetett az
eseményen, és elsé kézbdl értesiilhetett a projektrél. Az id6zités lehetévé tette, hogy az iskolai
kozosség szélesebb kore vegyen részt a rendezvényen, ami fokozta a diakok elkotelezettségét és
megértését. Annak ellenére, hogy néhany vart vendég hidnyzott, az eseményt az iskolai k6zosség nagy
szamban latogatta, ami élénk, kivancsisaggal és izgalommal teli l1égkort teremtett. A projekt pozitiv

fogadtatdsa ellenére néhany gyerek habozott megosztani a tartalmat.
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félelem volt az a kihivds, amellyel néhany résztvevének szembe kellett néznie. Ez azt jelzi, hogy
erdsiteni kell a fiatalok 6nbizalmat aktivista eréfeszitéseikben, és olyan kulturat kell kialakitani,

amelyben az ilyen jellegli kezdeményezéseket széles kérben elfogadjak és értékelik.

Mindazondltal e kihivasok ellenére is észrevehetd volt, hogy a serdil6k nagy szdmban fényképeztek,
rogzitették és megosztottak a kdzosségi médidban mind a plakatokat, mind magukat a projektben
részt vevd tarsaikkal. A kiallitds és a kisér6 tevékenységek révén a didkok értékes tapasztalatokat
szereztek lizeneteik megosztasaban és olyan kezdeményezések vezetésében, amelyek pozitiv hatdst
gyakorolhatnak kozosségilikre és azon tul is. Ez a projekt nemcsak a digitdlis irastudasukat és
médiakészségeiket gazdagitotta, hanem arra is emlékeztetett, hogy a fiataloknak jelent6s szerepiik

van egy olyan tarsadalom alakitdsdban, amely nagyobb befogaddsra és egyenlGségre torekszik.

Az alkotdsok kiallitdsa mellett egy futball3-tornat is szerveztek, amely a résztvevGkkel megismertette
a futball3 elveit - a tdrsadalmi befogaddst, az egyenl&séget és a kdlcsonos tiszteletet elGsegitd jatékot.
Ez a megkozelités nemcsak a tevékenységiiket gazdagitja, hanem lehet&séget nyuijt a fiataloknak arra
is, hogy a sporton keresztil megismerkedjenek fontos tdrsadalmi kérdésekkel, és olyan készségeket

fejlesszenek, mint a csapatmunka és a vezetdi képességek.

A projekt kiterjesztése mas iskolak bevondsaval rendkiviil hatékony moédszernek bizonyult a befogadas
és a sokszinliség eszméinek szélesebb oktatasi kontextusban torténd el6mozditdsdra. A projekt és
eredményeinek kiallitason valé bemutatasa mas oktatasi intézmények figyelmét is felkeltette. Ez a
|épés lehet6vé tette, hogy a projekt elképzelései mas didkcsoportok korében is elterjedjenek, és
szélesebb kor(i parbeszédet 6sztondzzenek a diszkriminacio elleni kiizdelem és a befogadas oktatas és

sport révén torténd elémozditasanak fontossagardl.

A kidllitason és mas eseményeken keresztiil a szélesebb kdzosséggel vald kapcsolattartds kozvetlen
visszajelzést adott a résztvevktél és a latogatoktdl, akik tamogatdsukrél és csodalatukrol biztositottak

a projekt fiatal résztvevGinek eréfeszitéseit és kreativitasat. A pozitiv reakcidk és a kozosség
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a tamogatas tovabbi motivaciét jelentett a fiatalok és a projekt szervez6i szamdra, megerGsitve

munkajuk jelent6ségét és hatasat a tarsadalmi értékek el6mozditasara.

Végul a kiallitds szervezésének és a kiilonb6z6 szervezetekkel és iskolakkal vald egylttmikodésnek a
tapasztalata értékes betekintést nyujtott a pozitiv tdrsadalmi valtozdsok elérésére iranyuld kozos
erGfeszitésekben rejl6 lehet6ségekrdl. Kiderilt, hogy a fiatalok kreativitasuk és elkotelezettségiik
révén képesek erételjes sz0sz616i lenni a befogadasnak és a sokszinliségnek, mikézben készségeiket
és tuddsukat is fejlesztik. A projekt tehat megteremtette az alapokat a jovébeli kezdeményezésekhez,
amelyek az elért sikerekre épitve tovabb folytatjak a megértés, a tisztelet és az egység értékeinek

elémozditasat a sportban és azon tul is.

A nem kormanyzati szervezetekkel és sportegyesiletekkel valé egylittm(ikodés révén a projekt
szélesebb nyilvdnossag szamara torténd bemutatdsara tett eréfeszitések célja nem csak maganak a
projektnek a népszerdsitése volt, hanem a tdrsadalom minden teriiletén a befogadas és a
megkilonboztetés elleni kiizdelem fontossaganak tudatositdsa is. Ez a stratégia lehet6vé tette, hogy
a projekt lizenetei messzire és széles korben eljutottak, megalapozva a jovébeli egylttmikddést és
kozos projekteket. A projektnek és a kiallitdson vald részvételnek kdszonhetben a fiatal résztvevék
kozosséglikben valtozast elSidézd tényezbkké valtak, és rendkivili hajlanddsagot és lelkesedést
mutattak arra, hogy tovabbra is olyan projekteken dolgozzanak, amelyek a befogadast, a
sokszinlséget és a megkiilonboztetés elleni kiizdelmet tdmogatjdk. A megszerzett tudas és készségek
nem csupan tudomanyos eredmények voltak, hanem olyan gyakorlati eszk6z6k, amelyeket a fiatalok
arra hasznalhattak, hogy konkrét és pozitiv hatast gyakoroljanak kdrnyezetiikre. Az a képességiik, hogy
a projekt sordn tanultakat a valds élethelyzetekben is alkalmazni tudjak, reményt és inspiraciot keltett

a tarsaik, a tandrok, a sziil6k és az egész kozosség kdrében.

Kilénosen batoritd volt 1atni, hogy a kidllitas fiatal résztvev6i meghivtak a tagabb kozosség tagjait,
koztik a szomszédokat, fiatalabb testvéreket és sziil6ket, ami azt mutatja, hogy a projekt Gzenete
tullépte az iskolai kérnyezet hatdrait, és helyet kapott a tdrsadalom szélesebb rétegeinek szivében és
elméjében. A kidllitason ez a kib6viilt kozonség elsé kézbél tapasztalhatta meg, hogy a fiatalok hogyan
haszndljdk a m(ivészetet, a technoldgiat és a sportot kifejezGeszkdzként és fontos tarsadalmi kérdések

képviseletére.
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A kiallitdson szerzett kdzos tapasztalatok és a fiatalok lelkesedése a hasonlé projektek folytatasa irant
ravilagit az ilyen kezdeményezések fontossdgira a fiatalok aktiv polgari szerepvallaldsdnak és
tarsadalmi felelGsségvallaldsanak fejlesztése szempontjdbdl. A projekt résztvevdi altal megtapasztalt
siker és egység érzése hozzajarult személyes és tarsadalmi fejl6désiikhdz, és nemcsak a tanuldshoz,

hanem a megszerzett készségek gyakorlati alkalmazasahoz is lehet6séget biztositott szamukra.

Végs6 soron ez a projekt és az azt kisér6 esemény, példdul a football3 jaték megmutatta, hogy a
fiatalok a valtozas er6teljes agensei lehetnek, akik képesek arra inspiralni és motivalni kozosségeiket,
hogy egy befogaddbb és igazsagosabb tarsadalom megteremtésén dolgozzanak. A projekt fiatal
résztvevdi altal tanusitott lelkesedés, kreativitas és elkotelezettség arra emlékeztet, hogy a fiatalok
kulcsfontossagu résztvevdi kozosségeik jovGjének alakitasanak, és jelentGs hatast gyakorolhatnak, ha
lehetGséget és tamogatast kapnak ahhoz, hogy Otleteiket tettekre valtsak. A partnerek és a kozosség
pozitiv visszajelzései megerGsitik, hogy a projekt Otletei és céljai visszhangra talaltak a kiilonb6z6
csoportok és egyének korében, ami megnyitja az utat a hasonlé kezdeményezések tovabbi

kiterjesztése és végrehajtasa el6tt.
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Ugy tlnik, hogy ez a jelentés nem csupan egy projekttevékenység egyszer(i visszadllitdsa, hanem
inkabb fontos gondolatokat tartalmaz a DIALECT2 médiam{(iveltségi m(ihely végén létrehozott digitalis

tartalmak megtervezésérdl, létrehozasardl és megosztdsarol.

A kiilonb6z6 orszdgok szervezeteinek e témaban végzett munkdja a maga hatékonysagaban és
Osszetettségében mutatkozik be, kiemelve mindenekel6tt a képzési folyamat és az eszkoztar altal
javasolt tevékenységek kiilonb6z6 beavatkozasi kontextusokhoz vald igazitdsa iranti nagyfoku
elkotelezettséget. Ezt j6l magyardzza az ActionAid Hellas operatorai dltal irt elsé bekezdés, akik sok
olyan fitval és lannyal taldltdk szembe magukat, akik nem vettek részt sem a projekt elsé kiadasaban,
sem a masodik kiadds kordbbi szakaszaiban, és akik rdadasul azt kockaztattdk, hogy az orszdgba vald
friss belépésiikb6l adddé jelentés nyelvi akaddlyoknak vannak kitéve. Jelent6s mennyiségli munkaval
(a terilet és a beavatkozas célcsoportjanak pontos ismeretébdl, valamint a "futball-uj média"
binomidlisban rejlé lehet6ségek teljes megértésébdl adéddan) sikeriilt ezeket a nehézségeket
lehetdséggé alakitani: ezt j6l mutatjak a digitdlis tartalom azon képességével kapcsolatos reflexidk,
hogy a projektben részt vevs szereplSk és oktatdk altal tapasztalt kockazatok mérséklésére alkalmas

bevonasi és aggregdcids eszkozzé valjon.

A tarsaktdl vald tanulas folyamatanak megvaldsitdsa ebben az értelemben is kulcsfontossagunak
tlinik. ElGszor is azért, mert el6segitette az idGsebb fiuk és lanyok meger6sddését (akik a korabbi
kiaddsokban is szereplSk lehettek, mint példaul Olaszorszag esetében a tizenhat és tizenhét éves
mediatorok), de azért is, mert fokozta a munkacsoportok megerésodési folyamatait és fliggetlenségét
a feln6ttek vildgaval szemben, hangsulyozva a kollektivitas értékét, fliggetlendl a kivilrél érkezé vagy

nem érkezé hozzdajarulastol.

Erdemes kitérni néhany olyan szempontra, amelyek kiilénbdz6 médon kilondsen jél mikddtek a

tevékenységek végrehajtdsa soran.
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1. Két, nem azonnal és nem feltétleniil olyan konnyen kevered6 beavatkozasi teriilet, mint
példaul a labdarugds és az Uj technoldgidk alkalmazasa, egymast kiegészit6 jellege. A digitdlis
eszkozok "kinyujtott" belépése a futballpalyara eleinte talan elidegenité volt (Olaszorszag), de
hosszu tavon olyan elem volt, amely képes volt motivdlni a fidkat és a lanyokat a
tevékenységek végzésében (Gorogorszag); képes volt hidat épiteni az elméleti és a gyakorlati
szint kozott (Magyarorszag), amire a fiataloknak ma nagy sziikségiik van, és amire az oktatasi

intézmények, amelyekkel kapcsolatba keriilnek, nem mindig képesek hatékonyan.

2. Az a képesség, hogy tullépjliink azokon az elkeriilhetetlen korlatokon, amelyek egy ilyen
hosszu ideig tarté projekt soran jelentkeznek, mint példdul a projektjavaslatok
0sszehangoldsdnak nehézségei (pl. az eszkdzkészlet tevékenységei) a célcsoporttal, vagy a
valtozdsok, amelyek a projekt soran elkerllhetetlentl érintik barmely teriletet,
munkacsoportot, kollektivat (az Olaszorszagnak és Gorogorszagnak szentelt részekben jol
elmagyardzzak, hogyan veszett el - ha nem is teljesen - a kapcsolat az els6 kiaddsban részt
vev( id6sebb fiukkal és lanyokkal, mert akkorra mar mds prioritasokra 6sszpontositottak, mint
példaul a tanulds, de a munka is, ami felhivja a figyelmet a 18 év alatti iskolaelhagydk és a

munka vilagaba vald korai, gyakran képzetlen belépésiik problémajara).

Ez a korlatokon vald tullépés képessége fontos képességeket mutat a projektet a kiilonbdz6 tertileteken
irdnyitok rugalmassaga tekintetében; de ez egyben a beavatkozas egy egész teriiletének elsajatitasat
is erGsiti, azt, amelyen a partnerek évek 6ta dolgoznak: a szolidaritason alapuld, fenntarthatd, inkluziv

labdardgas mint a kozosségépités modellje.

A jelentéshdl vildgosan kitlinik, hogy az eszkéz minden lehet&ségének pontos ismerete dontd
fontossagu volt ahhoz, hogy a projekt jelzéseit id6rél id6re a kilonb6z6 referencia-kontextusokhoz
lehessen igazitani, ami olyan alapvet6 gyakorlat és képesség, amely gyakran hianyossagot jelent a

papiron leirtak konkrét alkalmazasa soran.

3. Az egylttm{kodési folyamatok kdzponti szerepe. A jelentésnek kiléndsen a szerb és a
magyar partnerek altal irt részei adjdk meg a mértékét annak, hogy az Otletelés, az
Osszejovetelek és a szavazds alapvetd szerepet jatszottak a digitalis tartalom létrehozasaban,

ami egy "zart" keretek kozott tikrozédik.
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az edzGteremben (az osztalyteremben, ahol az edzés zajlott) a fiatalok altal elsajatitott dinamikat egy
"nyitott" térben (a futballpdlyan). A magyar partner 3altal irt rész nagy Gszinteséggel rdvilagit
mindazokra a nehézségekre, amelyek e dontési folyamatok sordn felmeriltek, de aztan vildgosan
kifejti, hogy a gondos és preciz enyhitési stratégidk hogyan teremtették meg - ismét - ugyanezen

nehézségek lekiizdésének lehet6ségét.

Paradox mddon a digitalis tartalomkészités zart dontéshozatali, majd mikodési terében a Football3
"leckéje" teljes erejével (Gorogorszag és Szerbia) latszik megmutatkozni, nemcsak a cselekvés, hanem
a maédszer szintjén is. Minden partner hangsulyozta, hogy az alkotasi folyamat sordn minden fid és
lany tiszteletben tartotta a kilénb6z6 megkozelitéseket, Otleteket, néz6pontokat; hatékony
Onszabalyozd folyamatokat hoztak létre a szerepek elosztasaban (Gorogorszag), olyan eddig nem
ismert készségekhez kellett folyamodniuk, mint a tlrelem (Magyarorszag), ki kellett alakitaniuk a

képességet, hogy hidat teremtsenek (Szerbia) a vagy, az otlet és az 6tlet megvaldsitasa kozott.

4.Végiil, de nem utolsésorban a fiuk és lanyok oOnfelismerésen (a vdratlan tehetség
felfedezése, hogy jo valamiben, mint a magyar kamaszok esetében, és a digitdlis eszkdzok
haszndlatanak Osszetettebb galaxisaba vald belépésiik) és még inkdbb a kozosségek altali

elismerésen atvezeté empowerment folyamata.

Minden szoveg, kiilondsen a gorog és az olasz partnerek szovegei jol kiemelik ezt a szempontot, amikor
arrél szélnak, hogy a fiatalok 6rommel latjak, hogy munkajukat elismeri egy olyan koz6sség, amely tul
gyakran gyanakvassal tekint rajuk, megbélyegzi és elutasitja Gket; és ezt a szerb partner sajatos

intézkedése is kiemeli, amely ezt a folyamatot a kiallitasi nap iskolai megrendezésével valdsitotta meg.

Eppen a kiallitasi napok megvaldsitasa volt az alapvetd pillanat, egy 6sszetett folyamat megfelels
lezardsa, amely hatékonyan mutatta meg a két projektterilet, a labdarigas és az Uj média varatlan
kiegészit6 jellegét. Valamennyi partner elmesélte, hogy a helyi kozosségek lakdival vald
tartalommegosztds pillanatai és a pillanatdban a futballjaték valtakozott és keveredett nagy

hatékonysaggal. Valdszin(ileg ez a DIALECT2 f6 gondolata.
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