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Rok 2020 bol pre našu organizáciu

výnimočným rokom napriek všetkým strastiam,

ktoré tento rok priniesol globálne či

jednotlivcom. Naša mimovládna organizácia

začala pracovný rok veľmi aktívne, prípravou

na oslavy Dňa bezpečného internetu a

nastavovaním nášho prvého hackatonu, ktorý

mal spojiť ľudí z celej Európy v snahe

nakódovať softvérový nástroj na boj s

nenávistnými prejavmi. Medzinárodná

konferencia zameraná na mladých ľudí a ich

zodpovedný prístup k používaniu internetu

bola poznačená nastupujúcou celosvetovou

pandémiou a zvýšenou vulkanickou činnosťou

na Islande. Niekoľko národných delegácií sa

nemohlo dostaviť na konferenciu a krátko na

to sa situácia vo svete začala prudko

zhoršovať. Uzatvorenie krajín s cieľom

zabránenia šíreniu koronavíru znamenalo, že

hackathon, ktorý sme pripravovali na jar 2020,

nebolo možné realizovať prezenčne a v danom

čase. Hackathon sme preto presunuli na jeseň

2020. Školenia plánované v rámci projektu

(Ne)bezpečne v sieti sme presunuli na rok

2021 dúfajúc, že ich bude možné uskutočniť v

offline priestore.  

V roku 2020 si celý svet uvedomil, aké

príležitosti aj riziká nesú v sebe

digitálne technológie a aké dôležité je

vzdelávanie v oblasti kybernetickej

bezpečnosti. digiQ bolo preto veľmi

aktívne najmä v online prostredí. Na

nasledujúcich stranách si môžete

prečítať, ako rok 2020 videli odborníci

z digiQ. Na čo sme sa zameriavali, na

čom sme primárne pracovali a čo nám

prinieslo radosť a spoločnosti prospech

v rámci šírenia povedomia o

zodpovednom používaní technológií,

sociálnych sietí a internetu. 

Veríme v digitálne
občianstvo, postavené
na zodpovednom
jedincovi a používaní
digitálnych technológií
pre dobro spoločnosti. 
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Už od roku 2004 si vždy v druhý februárový

týždeň pripomíname Deň pre bezpečenejší

internet. Pri jeho zrode stála aj Janice

Richardson, expertka Rady Európy, ktorá spolu

s digiQ organizovala medzinárodnú konferenciu

Digitálne občianstvo z pohľadu mladých ľudí.

Konferencia sa konala pod záštitou primátora

Bratislavy Matúša Valla.

Na Deň  bezpečného internetu, 11. februára

2020, sa v Bratislave stretli mladí ľudia z celej

Európy. Konferencie o digitálnom občianstve

sa zúčastnili aj mladí delegáti z European

Council for Digital Good, do ktorej patria aj

štyria lídri z digiQ. Už deň pred konferenciou

členovia Councilu spoločne tvorili cvičebnicu

pre mladých pre bezpečenejší internet

DigiTown, ktorá bude čoskoro dostupná aj v

slovenčine.

Na konferencii o digitálnom občianstve

vystúpili experti z Facebooku, z Francúzskeho

národného centra pre vedu a výskum, Rady

Európy, European Council for Digital Good.

Súčasťou konferencie bolo aj vystúpenie   

 

spíkrov zo Slovenska – zo spoločnosti

ESET, Európskeho riadiaceho výboru

pre mládež, KPMG Slovensko, z

Košického samopsrávneho kraja či z

Rady pre vysielanie a retransmisiu.

V rámci okrúhlych stolov mladí ľudia

pod vedením expertov tvorili 24

odporúčaní pre bezpečnejší internet.

Môj rok 2020 sa začal konferenciou
pri príležitosti Dňa bezpečného
internetu, ktorý bol vo februári a
potom hneď prišla korona a potom
som sa primárne venovala hre
Digitálni hrdinovia a príručke k hre.
Popri tom články na zvyšovanie
povedomia o bezpečnom používaní
internetu a už tradičná kampaň na
Vianoce. Raz sme sa chceli ísť aj
hrať vonku s deťmi na Dobrý trh,
ale akcia bola poznačená
protipandemickými opatreniami. 
 Zapojila som sa aj do projektu do
(Ne)bezpečne v sieti. 

V Ý R O Č N Á  S P R Á V A  2 0 2 0 0 4

Šárka
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V spolupráci s partnerskou organizáciou Eduma

n.o. sme vytvorili vzdelávaciu spoločensku hru

Digitálni hrdinovia. Ide o stolovú hru, ktorá

otvára témy bezpečného online prostredia a

necháva žiakom priestor, aby sami nachádzali

vhodné riešenia. Hrá sa s figúrkami na hracej

ploche, pričom ide o to, aby žiaci čo najviac

uvažovali a vyhodnocovali predkladané

problémy, s ktorými sa môžu stretnúť v online

prostredí. 

Hra je určená primárne pre školy. Pre učiteľov

sú pripravené aj metodiky, ktoré ponúkajú

viacero tipov, ako hru a komix využiť počas

vzdelávania na hodine. Hra je voľne dostupná

na našom webe, stiahnuteľná v plne farebnej

alebo prispôsobenej čiernobielej verzii. 

V komikse Dátoví votrelci verzus Digitálni

obrancovia vystupuje pätica postavičiek

reprezentujúcich kľúčové problémy na

internete. Komiks predstavuje atraktívnu

formu, ako sa dozvedieť viac ochrane

súkromia, bezpečnom používaní sociálnych

sietí, posielaní správ, zdieľaní fotiek a videí,

zabezpečení smartfónov, hesiel a mnohé ďalšie

informácie týkajúce sa online bezpečia. Každá

kapitola má aj svoj metodický list  s

odporúčaniami pre ďalšiu prácu pre učiteľov. 
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Vzdelávacie

materiály

https://digiq.sk/


Výsledky 5. monitorovacieho cvičenia v rámci

Kódexu správania pre boji proti nezákonným

nenávistným prejavom boli známe začiatkom

roka 2020.  Do 24 hodín bolo preverených až

90% nahlásených nenávistných prejavov. Viac

ako 70% prevádzkovatelia sociálnych sietí

odstránili. Slovensko dosiahlo v miere

odstraňovania nenávistných prejavov takmer

najlepšie výsledky. 

V roku 2020 sme pokračovali v monitorovaní 

 nenávistných prejavov na internete, ich

hodnotenia a tiež nahlasovania. Súčasťou

medzinárodného projektu Op:Code (Open Code

for Hate-free Communication) boli aj dva

tieňové monitorovania a dve kvalitatívne

štúdie. Správa "Nenávistné prejavy počas

koronakrízy“ hovorí o trendoch a situáciách,

ktoré sa dali počas koronakrízy odpozorovať v

Estónsku, Poľsku, Rumunsku, v Španielsku a na

Slovensku. Report prináša prehľad

spoločenskej situácie v jednotlivých krajinách,

kľúčových udalostí, o ktorých vznikali

konšpiračné teórie či hoaxy a tiež definoval 

 skupiny obyvateľstva, na ktoré boli nenávistné

prejavy namierené.

Druhá kvalitatívna štúdia sa zamerala

na bagatelizáciu pamäte holokaustu

počas pandémie COVID-19 v

projektových krajinách Op:Code.

Výsledky našej štúdie sa líšili v

jednotlivých krajinách v závislosti od

národných, politických a historických

súvislostiach. Štúdia je dostupná na

našom webe. 

Monitoroval som nenavistné prejavy
na internete a rok 2020 pre mňa
znamenal 270 pracovných dní, 1620
hodín, 850 nahlasených
nenávistných, komentárov a 5
analytických dokumentov. Aktívne
som komunikoval so sociálnymi
sieťami a orgánmi činnými v
trestnom konaní pri odstraňovaní
nenávistných prejavov online.
Spoznal som, ako sa tvorí hra
(Digitálni hrdinovia), vďaka ktorej
som sa naučil laminovať.
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Martin



Rok 2020 sme venovali kvalitnej príprave

hackathonu Code against hate (Kóduj proti

nenávisti). Pôvodne trojdňové stretnutie na jar

sa kvôli pandemickej situácii zmenilo na online

maratón koncom septembra. Počas neho

účastníci z celého sveta hľadali inovatívne

riešenia, ktoré by mali nenávistné prejavy na

internete eliminovať. Používať ho budú môcť

sociálne siete a online platformy po celom

svete.

28 účastníkov bolo z komunity IT študentov, aj

ale aj profesionálov či z akademickej obce.

Podmienkou prihlásenia na hackathon bol vek

minimálne 18 rokov, už ako jednotlivci alebo

tímy. Pri navrhovaní softvérových riešení na

moderovanie hejtu na online platformách bez

obmedzenia slobody slova asistovali odborní

mentori z oblasti IT, umelej inteligencie, práva

a etiky.

. 
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Simona
Rok 2020 bol zvláštnym rokom pre

všetkých a veľa vecí sa nám v živote

pomenilo. Ja som mala to šťastie

začať pracovať v digiQ. Pôvodne sme

mali pripravovať v tomto roku 2

hackathony pre 15 hekerov. Prvý v

Bratislave a druhý v Amsterdame, no

po príchode pandémie sa veci

skomplikovali. Výhodou však bolo, že

sa tak rozšíril priestor pre naozaj

rozmanitú zložku účastníkov z celého

sveta a priviedlo nás to k vzácnej

spolupráci s Civitta Slovakia, vďaka

ktorým sa nám pootvorili dvere do

sveta online hackathonov, online

eventov a inovácii. Prvý hackathon

nakoniec vyhral Machine Learning

Team s návrhom, ktorý upozorňuje

pisateľa na možný nenávistný obsah,

no dáva mu slobodu rozhodnúť sa daný

obsah uverejniť.



Program #Cyber4Kids  sme v spolupráci s

KPMG Slovensko spustili v roku 2018. Prepája 

 vedomosti odborníkov z oblasti kybernetickej

bezpečnosti s potrebami žiakov. Do marca sa

nám podarilo zrealizovať niektoré workshopy

prezenčne a keď sa zavreli školské brány na

celom Slovensku kvôli pandémii nového

koronavírusu, sa program #Cyber4Kids

presunul do online prostredia. Žiakom naprieč

celým Slovenskom sme priniesli témy ako:

 V sieti sociálnych sietí

Prečo je dobré mať silné heslo?

Niekedy je klamať OK – čo sú to

osobné údaje?

Hackeri a ich hackoviny

Žiaci vo veku od 12 do 16 rokov z Gymnázia

Ladislava Sáru v Bratislave, ZSŠ Best v Trnave,

Gymnázia v Bánovciach nad Bebravou,

Gymnázia v Spišskej Novej Vsi a ZŠ J. A.

Komenského v Bratislave nás aj následne

ohodnotili, dostali sme od nich 4,5* z 5*.

Všetky prednášky sme mohli realizovať bez

finančného príspevku školy vďaka spolupráci s

KPMG Slovensko a dobrovoľníckej práci

odborníkov digiQ. 

V minulom roku ľudia začali tráviť
viac času online, a tým pádom na
nich číhalo aj viac nástrah. Najväčší
význam som preto videla vo
vzdelávaní o témach, ktoré sa týkajú
internetovej bezpečnosti – najmä
hoaxy a dezinformácie, nenávistné
prejavy a ochrana osobných údajov.
V minulom roku som online aj offline
strávila desiatky hodín s mladými
ľuďmi a spoločne sme diskutovali o
týchto témach. Vzdelávania, záujem
o ne a aktívne zapájanie sa mladých
ľudí mi dáva nádej, že internet v
budúcnosti môže byť miestom bez
nenávisti plným digitálne
inteligentných používateľov.
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Natália



Participatívny a rovesnícky prístup v prevencii

rizík online prostredia je integrálnou súčasťou

prístupu digiQ.  Michal začal s digiQ

spolupracovať ako mládežnicky líder, spolu s

ostatnými mladými zastupoval Slovensko na

rôznych medzinárodných podujatiach

týkajúcich sa digitálneho občianstva a viedol

workshopy ku kybernetickej bezpečnosti pre

mladších žiakov. 

Naša medzinárodná spolupráca je zarámcovaná

European Council for Digital Good, platformou

pre všetkých tínedžerov a ich názor na

sociálne siete, práva a zodpovednosť na

internete a ochranu osobných údajov online. 

Príprava na webinár o tom, ako byť

bezpečný na sociálnej sieti Facebook,

zaberala celú jeseň a v intenzívnej

komunikácii odborníkov na digitálnu

bezpečnosť a spolupracovníkov digiQ sa

prehupla do roku 2021. 

V roku 2020 sme intenzívne pracovali

na novej web stránke našej organizácie,

ktorej moderný dizajn a logická

architektúra odzrkadľujú zmýšľanie a

nastavenie digiQ. Michal na tomto

rozvojovom projekte spolupracoval so

spoločnosťou Digimánia. Digitálne

inteligentní ľudia sú nám jednoducho

blízki.

Rok 2020 v digiQ bol pre mňa
definovaný projektom Facebook
Safety Webinar. V rámci
medzinárodného tímu sme pracovali
na tom, aby sa nám podarilo
vytvoriť webinár s radami a
odporúčaniami pre bezpečné
používanie sociálnych sietí. Výzvou
bolo zabezpečiť kvalitné tituly v
rómskom jazyku. 
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Michal



V roku 2020 sme pokračovali v príprave

interaktívnej webovej aplikácie myslim.eu a

vzdelávacej príručky zameranej na rozvoj

kritického myslenia, mediálnej gramotnosti a

bezpečného používania digitálnych technológií

v rámci projektu (Ne)bezpečne v sieti, ktorý je

spolufinancovaný z programu Erasmus+.

Veríme, že v roku 2021 nám pandemická

situácia dovolí ponúknuť školenia pre

pracovníkov s mládežou a vzdelávacím a

multiplikačným organizáciám na Slovensku a v

Čechách.

Taktiež v rámci programu Erasmus+ sme začali

úvodnú fázu projektu Vzdelávacia platforma

proti nenávisti online, v rámci ktorého

prenesieme na Slovensko nemeckú skúsenosť

v prevencii proti nenávistným prejavom v

online prostredí a vytvoríme nástroj na

simuláciu reakcií na online hejt.  

Koronový rok naplnil názov nášho
občianskeho združenia. Prešli sme
plne do digitálneho priestoru. Od
komunikácie v rámci organizácie,
zahraničnými partnermi až po našu
cieľovú skupinu, našim primárnym
nástrojom boli technológie
umožňujúce vzdelávanie online aj
pre nové skupiny. Potešil nás
záujem o školenia pre čo najmladšie
ročníky na 1. stupni základnej školy.
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Andrea

Pripravili sme tri scenáre pre

vzdelávaciu platformu Zmudri k

problematike sociálnych sietí, online

závislostiam a sexuálnych predátorov

online a v spolupráci s odborom

prevencie krimininality Ministerstva

vnútra SR sme realizovali webináre k

témam bezpečnosti online, boja proti

nenávistným prejavom online a

kyberšikanovaniu.



Aj v roku 2020 sme boli dôveryhodným

nahlasovateľom nezákonného obsahu pre

sociálne siete:

Sme členmi v nasledujúcich organizáciách: 

VRAX - Výbor pre predchádzanie a elimináciu

rasizmu, xenofóbie, antisemitizmu a ostatných

foriem intolerancie

INACH - International Network against Cyber

Hate

Spolupracovali sme s mnohými slovenskými a

zahraničnými partnermi:

Uvedomujeme si, že problematika
digitálneho občianstva je komplexná
téma zahŕňajúca technické
zručnosti, legislatívne, filozofické a
historické vedomosti, poznanie
práva, rôznych kultúr, ekonomík,
životného prostredia a trvalej
udržateľnosti ale aj sebapoznanie a
sebarozvoj.  digiQ preto
spolupracuje s odborníkmi z rôznych
oblastí a organizáciami a firmami
dlhodobo pôsobiacimi v témach,
ktoré sa dotýkajú kybernetickej
bezpečnosti a riešenia nenávistných
prejavov na regionálnej, národnej a
globálnej úrovni. Nachádzame
názorovú zhodu s tými, ktorí
aplikujú celostný, rovesnícky,
participatívny a preventívny prístup
rešpektujúci ľudské práva a slobody
pre všetkých. 

Ďakujeme za podporu individuálnym

darcom, firmám a programu Európskej

únie Erasmus+ a programu Práva,

rovnosť a občianstvo (2014 - 2020).

Spolupráca
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