PRIRUCNIK
DIGITALIZACIJA RADA
S MLADIMA ZA

- UKLJUCIVANJE f
e IMIGRANATA” %
—‘\-\—© @/\/

e

e )
o] O—
4 SR



NASLOV:
PRIRUCNIK ,,DIGITALIZACIJA RADA S MLADIMA ZA UKLJUCIVANIJE
IMIGRANATA”

PROJEKT:

.DIGITALIZACIJA I INOVACIJA METODOLOGIJE RADA S MLADIMA ZA
UKLJUCIVANIJE IMIGRANATA” FINANCIRAN JE SREDSTVIMA JUGEND
FUR EUROPA, NJEMACKE NACIONALNE AGENCIJE ZA ERASMUS+
PROGRAM.

PROJEKTNI SU PARTNERI:

§ YOUTH POWER GERMANY E.V., NJEMACKA

§ WIZARD, OBRT ZA SAVJETOVANIJE, HRVATSKA

§ UNG KRAFT / YOUTH POWER SVEDSKA

§ CENTAR ZA SAVREMENE ZIVOTNE KOMPETENCIJE (CSZK), SRBIJA
§ UDRUGA ZA UNAPRIJEDIVANIJE SUVREMENIH ZIVOTNIH VJESTINA
,OSTVARENJE”, HRVATSKA

IZDAVAC: )
YOUTH POWER GERMANY E.V., NJEMACKA

UREDNICA: )
MAJA KATINIC VIDOVIC

AUTORI:

MAJA KATINIC VIDOVIC
ANASTAZIJA STUPAR
NEDIM MICIJEVIC
ARMIN CERKEZ

PAVLE JEVDIC
DANIJELA MATORCEVIC

PRIJEVOD S ENGLESKOG:
MAJA KATINIC VIDOVIC

GRAFICKI DIZAJN:
PAVLE JEVDIC

2021

C

BERLIN, NJEMACKA @/@

N

=

XU



SADRZAJ

(Y 5 PP 1
(O =] O N |1 < 1O RS S R RURRRRR 2
= 10 IS 01 = o 10T PSR 4
Etika rada s mladima i etiCke dileme.........coii i 5
Rad S MIAAIMa i UCENJE ... 8
Ukljucivanje mladih ljudi s migrantskom pozadinOm ..............eeveeeiiiiiieieieiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeees 9
PraktiCne smjernice za UKIJUCIVANJE ... 12
Rad s mladima na internetu — KONTEKSE | FAZVOJ ........evvvieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieiieeeeeeeeeeeeeeee e 14
Digitalizacija — premoS¢ivanje digitalnog jaza i pruzanje podrske digitalnim u€enicima s
MIGrantSKOM POZATINOIM ...ttt 16
Prakti¢ne smjernice za uklju€ivanje mladih ljudi s migrantskom pozadinom u digitalni
1015y (0] = T U o7= o | [ 19
Razvoj digitalnih kompetencija osoba koje rade s mladima i prevladavanje strahova osoba
KOJE rade S MIAAIMIGL. ... ettt 26
Razvoj digitalnih kompetencija mladih ljudi s migrantskom pozadinom ................ccceevveevnnne 29
Digitalni alati i mediji U radu S MIAAIMA............ouiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieie et 31
(7= 1211 PP 34
STEM i KURUIA SEVATANJA .....euviiiii e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ana s 36
Razvoj kreativnih digitalnih aktivnosti i ideje za projekte u radu s mladima s imigrantima.... 38
TV = LY/ [0 1S (PSP 40
1. Ispri€aj svoju pricu u videozapisu — iNternetska VErzZija ............cccoceueuemmmmmmmmnnnnnnnnnnnns 40
2. Ispri€aj svoju pri€u u videozapisu — izZvanmrezna VerzZija ...........ccccuueeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeennn. 42
3. Fotografija kao alat za samoizrazavanj@.............ccouvvuuiiiiiiie e 43
4. Fotografija kao alat za samoizrazavanje — internetska Verzija...........ccccccceeeeeeeeeeeeeennnnns 44
5. Razvijanje internetskih kampanja — prakti¢ni savjeti o radu u skupinama na razvitku
G 1] 0 F= U < PP 46
6. Sastanak za INterNetSKi KVIZ.............ouuiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 47
7. HACKANON ..o 48
S T O L [T o = U 0TV [ P 49

7AYo ) 50



UvoD

Ovaj prirucnik napravljen je za edukaciju osoba koje rade s mladima opcenito, s posebnim fokusom na
aktivnosti rada s imigrantima. Priru¢nik donosi detaljan pregled odnosa izmedu inkluzije, ucenja i
digitalnog rada s mladima.

Zbog pandemije bolesti COVID-19 i tehnoloskog razvoja u 2010-ima, rad s mladima biljezi brzi
napredak prema digitalizaciji. Mladi ljudi s kojima radimo se nazivaju ,digital natives” !, $to ukazuje na
njihovu ¢vrstu povezanost s aplikacijama, programima i virtualnim Zivotom. Rad s mladima nalazi se
na prekretnici kada govorimo o ovoj generaciji mladih i potrebno je preusmjeriti metodologiju rada
kako bi se ostvario znacajan ucinak. Svidalo se to nama ili ne, mladi ljudi Zive u internetskom svijetu i
rad s mladima takoder treba i¢i u tom smjeru.

U ovom je priruc¢niku poseban naglasak stavljen na marginalizirane mlade, prvenstveno imigrante.
Prirucnik je usmjeren na pruzanje pomoci osobama koje rade s mladima u pri angaziranju mladih s
migrantskom pozadinom kako bi podrzali drustveno ukljucivanje.

Unutar ovih stranica nalaze se objasnjenja, prijedlozi i analize za uklju¢ivanje mladih s migrantskom
pozadinom, rad s mladima u digitalnom okruZzenju, digitalizaciju rada s mladima i razvoj digitalnih
kompetencija.

Posljednji dio priru¢nika donosi popis alata i aplikacija koji se mogu upotrebljavati u digitalizaciji
aktivnosti i metoda rada s mladima, ukljucujuci i prijedloge za razne aktivnosti temeljene na digitalnim
alatima.

Mi, autori, nadamo se da ¢e prirucnik sluZiti kao inspiracija, motivacija i vodi¢ svim osobama koje rade
s mladima koje Zele proSiriti opseg rada i integrirati inovativhe metode u svoj posao.

Autori

IDigitalni urodenici — osobe koje koriste digitalne tehnologije od ranog djetinjstva



O PROJEKTU

Mladi se ljudi sve viSe sluze novim tehnologijama i digitalnim medijima. Jasno je da postoji potreba za
rad s mladima putem interneta, tocnije, za iskoristavanjem novog prostora za rad s mladima na
znacajan nacin, kojim se razvija digitalna pismenost i pomaze mladim ljudima da se nose s nekim
povezanim rizicima. U praksi to znaci da osobe koje rade s mladima trebaju usvojiti nove vjestine i
nove nacine odrzavanja granica u odnosu s mladima.

Kada se odrasle osobe koje rade s mladima pokusavaju povezati s njima, cesto ne postizu uspjeh jer
se koriste zastarjelim metodama za privlacenje pozornosti i zanimanja mladih. Osobe koje rade s
mladima teSko pronalaze kontakte i trenutke za dijalog s mladima jer se koriste alatima koji nisu bliski
danasnjim tinejdZerima, koji provode vedinu slobodnog vremena na internetu.

Gaming i aktivnosti na druStvenim mrezama medu najéesé¢im su hobijima mladih i mogu se smatrati
pasivnim aktivnostima. S druge strane, mladi se u tom trenutku mogu opisati kao aktivni sudionici u
aktivnosti ili zajednickom projektu na igracoj platformi ili kao moderatori u chatu.

Mladi pronalaze najviSe aktivnosti za slobodno vrijeme na internetu i zato se rijetko javljaju centrima
za mlade i osobama koje rade s mladima. Cak i ako se mladi samouvjereno sluze internetskim alatima,
ipak ne znaju koje su sve njihove moguénosti.

Kvalitetan rad s mladima koji ispunjava potrebe mladih u modernom dobu mora obuhvacati digitalnu
sastavnicu. To ne znaci da svaka osoba koja radi s mladima treba biti stru¢njak za tehnologiju, nego da
je kljuéno uzeti u obzir Cinjenicu da mladi odrastaju u digitalnom dobu i da trebaju podrsku u
internetskom aspektu Zivota kako bi mogli kriticki analizirati informacije koje pronalaze putem
interneta te internetsku komunikaciju.

Ovaj je projekt odgovor na potrebe mladih, i integriranih i marginaliziranih, te osoba koje rade s
mladima, a izraden je u skladu s najnovijim otkri¢ima na europskoj razini o potrebi za inovativnim
pristupom mladima koji provode mnogo vremena na internetu i viSe ne posjecuju (lokalne)
centre/klubove mladih kao prije.

Ovim projektom Zelimo dodatno potaknuti osobe koje rade s mladima da inovativno primjenjuju
digitalizaciju, rad s mladima na internetu i metodologiju gejmifikacije u redovnom radu s mladima,
uklju€ujudi i imigrante, u nasim zajednicama kako bi aktivnosti u radu s mladima postale privlacnije,
modernije i imale bolji utjecaj na inkluziju i angazman integriranih i marginaliziranih mladih, ukljucujudi
imigrante.

Zato su ciljevi projekta sljedeci:

e osnhaZiti osobe koje rade s mladima znanjem i vjeStinama za primjenu digitalnih alata i rada s
mladima na internetu u svakodnevnim aktivnostima, pri ¢emu ¢emo se posebno usredotociti
na inkluziju u izradi inovativnih alata i prirucnika

e osnhaZiti osobe koje rade s mladima te poboljsati upravljanje znanjem organizacija za rad s
mladima u teoriji i praksi radi razvoja vjestina osoba koje rade s mladima u podrucju
gejmifikacije te metoda soba za pustolovine/bijeg u radu s mladima na mreZi i izvan nje radi
inkluzije imigranata kroz koristan i poticajan program rada, elektronsku obuku i prirucnik s
inovativnim metodama

e potaknuti viSe osoba koje rade s mladima da organiziraju kreativne i inovativne aktivnosti za
mlade na internetu i izvanmreZno uz primjenu metoda gejmifikacije u pristupacnim, jeftinim i
ucinkovitim sobama za pustolovine medu integriranim i marginaliziranim mladima u nasim
zajednicama



e privuéi visSe mladih imigranata u aktivnosti rada s mladima izradom viSe inovativnih,
pristupacnih i ucinkovitih soba za pustolovine u nasim zajednicama te tako povecati inkluziju
medu mladima.

Ovo je medunarodni projekt jer se bavi tehnologijom, alatima/metodama informacijsko-
komunikacijske tehnologiji (IKT) za koje nema granica, nego su prisutni u svim zemljama. Zbog
raznolikosti ukljucenih zemalja projekt ima posebnu vaznost. Partneri dolaze iz Cetiriju zemalja, a sve
su na razlic¢itim razinama digitalizacije rada s mladima i primjeni metode gejmifikacije.

Projektne su aktivnosti:
e Al - aktivnosti upravljanja projektom
e M1 —uvodni sastanak partnera na medunarodnom projektu
e 01 - prirucnik ,Digitalizacija rada s mladima za ukljucivanje imigranata”
e M2 —drugi medunarodni projektni sastanak
e 02— program rada , Gejmifikacija u radu s mladima za ukljucivanje imigranata”
e M3 —treéi medunarodni projektni sastanak
e (03 -e-tecaj,Gejmifikacija u radu s mladima za ukljucivanje imigranata”
e 04— prirucnik ,Rad s mladima na internetu za ukljucivanje imigranata”
e M5 — Cetvrti medunarodni projektni sastanak
e 04— prirucnik ,Sobe za pustolovine u radu s mladima za ukljucivanje imigranata”
e (1 - aktivnosti ucenja, poducavanja i osposobljavanja (LTTA) za obuku voditelja
e E1, E2, E3 —nacionalne konferencije u Hrvatskoj, Svedskoj i Srbiji
e E4—medunarodna konferencija, Njemacka
e M5 —medunarodni projektni sastanak za kona¢nu ocjenu

Projektni su partneri:
e Youth Power Germany e.V., Njemacka
e Wizard, obrt za savjetovanje, Hrvatska
e Ung Kraft / Youth Power Svedska
e Centar za savremene Zivotne kompetencije (CSZK), Srbija
e Udruga za unaprjedivanje suvremenih Zivotnih vjestina ,Ostvarenje”, Hrvatska



Rad s mladima

Rad s mladima moZze se definirati kao obrazovni program usmjeren na mlade ljude i njihov drustveni i
osobni razvoj, koji ¢e ih potaknuti da aktivno sudjeluju u svojim zajednicama i donosenju odluka.
Temelj rada s mladima dobrovoljno je sudjelovanje mladih u izvanskolskom i neformalnom ucenju koje
vode volonteri ili osobe plaéene za rad s mladima®. Rad s mladima ne treba biti zamjena za akademsko
ili strukovno obrazovanje, nego omoguciti mladima obrazovanje koje nadopunjava ono dobiveno u
formalnim ustanovama. U tom smislu rad s mladima ovisi o aktivhom sudjelovanju i predanosti mladih
ucenju, a zauzvrat dobivaju prilike za ucenje, grade samopouzdanje, razvijaju osjecaj za drustvenu
solidarnost, postaju aktivni gradani i usvajaju vjestine potrebne za donoSenje upudéenih odluka te
upravljanje privatnim i drustvenim Zivotima.? Rad s mladima kljuéni je dio nacionalnih i lokalnih politika
usmjerenih prema mladima. Zahvaljujuci njemu mladi dobivaju okvir unutar kojeg mogu konstruktivno
i kreativno provoditi slobodno vrijeme, a usto razvijati druStvenu svijest, zanimanje za aktivno
sudjelovanje u lokalnim zajednicama i stvaranje inkluzivnog drustva.

S radom s mladima nije se uvijek povezivao velik broj odgovornosti i o¢ekivanja. Uloga rada s mladima
u zivotu mladih prosla je kroz sloZen proces razvoja. Rad s mladima prije je bio temeljen gotovo
potpuno na igrama, sportu i drugim aktivnostima za slobodno vrijeme, a sada obuhvaca cijeli niz
obrazovnih aktivnosti i aktivnosti za slobodno vrijeme za holisticki i drustveno odgovoran pozitivan
razvoj mladih®. Zbog toga je uloga osoba koje rade s mladima postala mnogo sloZenija, pa najvazniji
sudionici, medu kojima su drzavne i medunarodne ustanove i tvorci politika te organizacije za mlade i
same osobe koje rade s mladima, imaju joS jednu odgovornost: uloZiti sredstva i trud u
konceptualizaciju uloge i duznosti osoba koje rade s mladima kako bi im pomogli da napreduju kao
nastavnici i izvrSavaju aktivnosti u okviru rada s mladima.

Kako objasnjavaju Buzinki¢ i drugi (2015), u Europskoj uniji rad s mladima smatra se klju¢nim
elementom europske politike za mlade, koji je Odlukom Vijec¢a o radu s mladima priznat kao dodatak
formalnom obrazovanju i moZe potaknuti stvaranje aktivnih gradana, povecati dobrovoljno
sudjelovanje i aktivnosti, drustveno sudjelovanje, drustvenu odgovornost, kulturnu i drustvenu svijest,
kreativnost, stvoriti prilike za ukljucivanje i doprijeti do mladih ljudi s manjim moguénostima. Za razliku
od formalnih obrazovnih modela, rad s mladima fleksibilniji je i lakSe se prilagodava raznim
okolnostima u kojima mladi rade i u okviru kojih se razvijaju. Europska unija ne ureduje rad s mladima
te on ostaje odgovornost i pravo drzava ¢lanica, pa rad s mladima ima razlicitu razinu podrske unutar
Europske unije. Medutim, EU ima vaznu ulogu u oblikovanju programa rada s mladima u drzavama
¢lanicama jer daje organizacijama i osobama koje rade s mladima smjernice, primjere dobre prakse,
obuku i pristup financiranju projekata®.

Rad s mladima obuhvaca razne pristupe i prakse. Bohn i drugi (2007) u svom izvjescu, koje su narucili
Vijece Europe i Europska komisija, povezanom s opsegom rada s mladima u Europskoj uniji navode
najcesce vrste rada s mladima, tocnije, obrazovanje mladih, medunarodni rad s mladima, otvoreni rad
s mladima, sudjelovanje i vrSnjacko obrazovanje, rad s mladima u sportu, informiranje mladih,
savjetovanje mladih, rekreaciju te sprje¢avanje isklju¢ivanja / socijalni rad s mladima®. Razli¢ite vrste

2 Vijece Europe, Youth Work. https://www.coe.int/en/web/youth/youth-work

3 National Youth Council of Ireland, What is youth work? https://www.youth.ie/articles/what-is-youth-work/

4 Borden et al., The evolving role of youth workers (Journal of Youth Development, 2011), 1-2.

5 Buzinkié et al., Youth work in Croatia: collecting pieces for a mosaic (Child & Youth Services, 2015), 31-32.

5 Bohn and Stallmann, The socio-economic scope of youth work in Europe (Institute for Social Work and Social
Education, 2007), 6.



rada s mladima postoje u razli¢itoj mjeri u drzavama ¢lanicama te su odraz nacionalne i lokalne kulture
te drustvenog i politickog konteksta’.

Etika rada s mladima i eticke dileme

Neki aspekti rada s mladima imaju tocno odredene znacajke bez obzira na to u kojoj se zemlji on odvija
te odvija li se uzivo ili u digitalnom prostoru. Buduci da je cilj rada s mladima poticati solidarnost i
aktivno gradanstvo, poStovanje ljudskih i gradanskih prava te graditi svijest o sebi u drustvenom
kontekstu, rad s mladima treba biti utemeljen na snaznim etickim osnovama. Osobe koje rade s
mladima trebaju pomagati u holistickom razvoju. U takvim se obrazovnim okruzenjima cesto
pojavljuju i moraju pojavljivati sloZeni eticki sukobi i dileme kao klju¢ne sastavnice napretka i razvoja.
Kada govorimo o radu s mladima usmjerenom na mlade imigrante, interakcija postaje joS sloZenija
zbog kulturnih razlika te osobe koje rade s mladima moraju biti svjesne etickih osnova rada s mladima.

Kada govorimo o eti¢nosti rada s mladima, vaZzno je znati Sto je zapravo etika. U Sirem je smislu etika
grana filozofije koja se bavi pitanjima dobra, morala i pozitivnog ponasanja. Sve eticke teorije i pristupi
imaju dva razlic¢ita dijela. Prvo, svaki pristup teZi odrediti Sto je dobro ili vrijedno. Medutim, odredena
vrijednost, ¢ak i jedna od pozitivnih kvaliteta koju podupiru argumenti, nije dovoljna za razlikovanje
dobra od zla. Zato je nuZan drugi dio, odnosno, postavljanje pitanja Sto je ispravno. Odgovor na to
pitanje pokazuje nam kako se skupine ili pojedinci trebaju ponasati u odnosu na vazne vrijednosti.

Kako isti¢u Stankovi¢ i Kalaba®, knjiga Sare Banks iz 2010. Ethical issues in Youth Work donosi korisnu
klasifikaciju etickih izazova na koje osobe koje rade s mladima najcesSce nailaze: eticke dileme, eticki
problemi i eti¢ka pitanja.

Eticke dileme

Kada govorimo o radu s mladima, eticka se dilema odnosi na situaciju u kojoj osoba koja radi s mladima
mora donijeti odluku u kojoj su sve mogucnosti jednako nepoZeljne, zbog cega nastaju problemi u
donosenju odluka i osjecaji krivnje i/ili Zaljenja tijekom cijelog procesa i nakon donosenja odluke.

Eticki problemi

Eticki problemi odnose se na situacije u kojima osobe koje rade s mladima moraju donijeti odluku, ali,
za razliku od etickih dilema, ne postoje nesigurnosti u odabiru moguénosti.

Eticka pitanja

Eticka pitanja javljaju se u interakciji osoba koje rade s mladima s vladinim institucijama i/ili vladinim
uslugama zbog nesklada izmedu mogucnosti i duznosti osoba koje rade s mladima prema institucijama
i/ili uslugama s jedne strane te dobrobiti mladih s druge.

Bez obzira na nacin odvijanja rada s mladima, bilo da je to uzivoili virtualno, osobe koje rade s mladima
trebaju voditi racuna o vise etickih nacela kako bi rad s mladima ostvario puni potencijal u
obogacivanju Zivota mladih:

e promicanje i doprinos dobrobiti mladih ljudi
® ponasanje prema mladima s poStovanjem

7 Buzinkié et al., Youth work in Croatia: collecting pieces for a mosaic (Child & Youth Services, 2015), 35.
8 ibid.



postovanje prava mladih da samostalno donose izbore i odluke

doprinos drustvenoj pravdi za mlade ljude i druge skupine

stavljanje kompetencija, integriteta i empatije na prvo mjesto u radu s mladima
suradnja s institucijama i uslugama u svrhu dobrobiti mladih ljudi

odgovornost prema roditeljima i/ili skrbnicima mladih ljudi®.

Priruénik autorica Stankovi¢ i Kalabe® donosi nekoliko primjera vaZnosti razumijevanja etike i eti¢kih
izazova u radu s mladima temeljene na ¢injenici da osobe koje rade s mladima cesto nailaze na situacije
u kojima se razlicite vrijednosti, iako su sve dobre ili pozitivnhe, ne mogu u isto vrijeme ocuvati. U tim
sluc¢ajevima osobe koje rade s mladima moraju odrediti $to je dobro, ali i $to je ispravno.

Prvi primjer: krada

Zamislite da ste osoba koja radi s mladima koja je, nakon mnogo uloZenog truda i vremena, uspjela
uspostaviti odnos pun povjerenja s problematicnom mladom osobom. Ta mlada osoba dolazi iz
siromasne obitelji i prije je imala problema s kradom. Ve( ste razgovarali o kradi i posljedicama takvih
postupaka. Zbog toga ste priliéno uvjereni da je ta mlada osoba svjesna moralnih i zakonskih posljedica
krade. Ipak, ta mlada osoba ipak ponovno ukrade, ovaj put iz prostora vase organizacije i vi ste jedini
svjedok tom ¢inu. Svjesni ste obiteljske situacije te osobe, prijasnjih problema, zakonskih posljedica i
nacina na koji one mogu utjecati na buduénost te mlade osobe, ali i vlastite odgovornosti prema
organizaciji i ¢injenice da je mlada osoba svjesna problema povezanih sa svojim postupcima. Sto biste
ucinili?

Hipotetska situacija uvodi nas u nekoliko etickih izazova koji nastaju zbog razlicitih etickih nacela koja
smo spomenuli.

e Trebate li slucaj prijaviti u skladu sa svojim profesionalnim i moralnim duZnostima ili trebate
staviti dobrobiti mlade osobe na prvo mjesto i ne prijaviti je kako biste zastitili vas odnos vazan
za bududi rad i pomaganje toj osobi da promijeni ponasanje na bolje?

e Trebate li postovati pravo mlade osobe da samostalno donosi odluke, pravo s kojim dolaze i
posljedice, ili pokusati zastititi mladu osobu i njezinu dobrobit u situacijama u kojima se ne
ponasa u svom najboljem interesu?

e Trebate li dati prednost dobrobiti mlade osobe i njezinoj slobodi izbora pred vlastitim
profesionalnim duznostima iako éete time mozda ugroziti svoj odnos s vladinim institucijama?

U takvim situacijama osobe koje rade s mladima moraju dobro izvagati prednosti i nedostatke obiju
odluka za ukljucene osobe: mladu osobu, organizaciju za mlade, nadleZna tijela i osobu koja radi s
mladima.

U toj etickoj zagonetki korisno je vratiti se na definiciju rada s mladima. U sredistu svih napora u radu
s mladima nalaze se mladi ljudi i njihova dobrobit. Kada se nademo u situaciji u kojoj moramo birati
medu nekoliko mogucénosti, od kojih su sve na nekoj razini pozitivne i u skladu s vaznim nacelima,
prednost trebamo dati onima koje su najbliZze nasim razlozima za rad s mladima. U naoko nerjesSivoj
zagonetki opisanoj prije, moguce je donijeti ispravnu odluku, ali ona moZe biti i rizicna. Kao osoba koja
radi s mladima kojoj je najvaznija dobrobit mlade osobe, ne biste prijavili njezin ¢in nadleznim tijelima.
Kao prvo, krada nije izravno ostetila nikoga i nije ozbiljno ugrozila organizaciju za mlade. Nadalje, kroz

9 Stankovi¢ i Kalaba. Etika od postera do prakse - Priru¢nik za razumevanje i primenu Etickog kodeksa u
omladinskom radu u praksi (2017), 3-11.
0 ibid.




razgovor s mladom osobom koja je pocinila kradu mogli biste saznati da je smatrala da je ukradeni
predmet potreban njoj ili njezinoj obitelji, a znate da su siromasni. No jo$ je vaznije to Sto ste vec
uspostavili snazan odnos s tom mladom osobom i mozete joj pruziti podrsku, pomodi joj da promijeni
ponasanje, usvoji nove vjestine, izgradi samopouzdanje i pronade druge nacine zaizlazak iz financijskih
nevolja.

Kada usporedite pozitivan utjecaj koji bi ostanak u programu mogao imati na buduénost mlade osobe
s negativnim posljedicama i stigmatizacijom na koje bi vjerojatno naisla ako je prijavite nadleznim
tijelima, postaje jasno da osoba koja radi s mladima treba zastititi dobrobit mlade osobe. Mogude
posljedice za osobe koje rade s mladima u pogledu njihove profesionalne vjerodostojnosti, iako su
negativne, nisu toliko ozbiljne koliko bi mogle utjecati na ve¢ nesigurnu buduénost mlade osobe.
Medutim, postoje neka ogranicenja. Ako se problem ponovi i vise ne bude samo izdvojeni slucaj
unato¢ dodatnom trudu da pomognete mladoj osobi da promijeni ponasanje, mogli biste, kao osoba
koja radi s mladima, razmisliti o strozem pristupu i prijavi nadleznim tijelima.

Drugi primjer

Drugi je primjer vrlo slican prvome, ali ima jednu klju¢nu razliku po kojoj vidimo koliko je vaino
dozivjeti sve mlade osobe kao ucenike koji trebaju osobni pristup. Ponovno zamislite da ste osoba koja
radi s mladima koja je nakon mnogo uloZenog truda i vremena uspjela uspostaviti odnos pun
povjerenja s problematicnom mladom osobom. No ova mlada osoba nema financijskih poteskoca niti
je krala u proslosti, nego diskriminira manjine. Kao i u prvom primjeru, i s ovom ste mladom osobom
razgovarali o tim stavovima, objasnili joj zaSto su njezina misljenja pogresna i kako mogu Stetiti
drugima. Medutim, mlada osoba ¢vrsto stoji iza svojih uvjerenja. Znate da njezini stavovi mogu biti
opasni za druge mlade ljude te da bi, medu ostalim, mlada osoba mogla biti nasilna prema drugima.
Svjesni ste problemati¢ne povijesti te osobe, nacina na koji prijava ponasanja nadleznim tijelima moze
utjecati na buduénost te mlade osobe, ali i vlastite odgovornosti prema organizaciji i drugim mladima
te ¢injenice da je mlada osoba svjesna problema koji mogu nastati zbog njezinih stavova. Sto biste
ucinili?

U ovom primjeru imamo mnogo etickih izazova koji su se pojavili i u prvome. Kao osobe koje rade s
mladima u opisanoj situaciji, moramo odrediti jesu li vazniji profesionalni integritet i duznosti prema
organizaciji i vladinim institucijama ili dobrobit i sloboda mlade osobe te vas odnos s njom. Medutim,
u ovom primjeru imamo dodatne razloge za zabrinutost. Ovdje, za razliku od prve situacije, postoji
opasnost da mlada osoba bude nasilna prema drugima, u ovom sluéaju manjinskim skupinama. Ako
smo prili¢no sigurni da je rizik za nasilje visok i ako smo zdusno pokusali urazumiti mladu osobu, ali
bez uspjeha, moramo razmisljati o moguéim Zrtvama i, kako bismo sprijecili nastanak sukoba, prijaviti
slucaj nadleznim tijelima iako ¢emo time ugroziti svoj odnos s mladom osobom te njezino sudjelovanje
u programu.

Razmislimo li o obama primjerima, postaje jasno da se mnogo odluka osoba koje rade s mladima
temelji na etickim nacelima te da ona utjecu jedna na druga, ovisno o posebnim okolnostima odredene
situacije. Drugim rije¢ima, nema tehnickih rjeSenja ili postupaka koji se mogu ponuditi osobama koje
rade s mladima kao konacni u svim situacijama u kojima se mogu nadi u radu s mladima. Zato je vazno
da osobe koje rade s mladima budu svjesne etic¢kih nacela kojima se trebaju voditi u raznolikim i
sloZzenim situacijama u kojima se mogu pozvati na njih i donijeti najbolju odluku za mladu osobu s
kojom rade.



Rad s mladima i ué¢enje

Ucenje je osnovni dio rada s mladima. Rad s mladima obuhvada aktivnosti za mlade i s mladima koje
se odvijaju izvan formalnog okruzenja te pomazu u razvoju raznih kompetencija. Da bi mladi razvili
kompetencije, moraju sudjelovati u procesu ucenja, dogadao se on u formalnom, izvanskolskom ili
neformalnom okruzenju. Osobe koje rade s mladima znaju da je izvanskolsko ucenje usko povezano s
nacelima rada s mladima te se najceSce upotrebljava za obradu tema i aktivnosti za mlade ljude i s
njima.

lzvanskolsko ucenje vrsta je planiranog, strukturiranog ucenja s jasnim ciljevima. Sudjelovanje je
dobrovoljno i temelji se na iskustvenom ucenju, Sto znaci da se pred sudionike postavljaju izazovi na
mentalnoj i Cesto tjelesnoj razini, kako bi iskusili odredene situacije, osjecéaje ili postupke. Zato u vecini
izvanskolskih metoda, kao Sto su rasprave u skupinama, preuzimanje uloga, simulacija ili sport,
sudionici moraju izaci iz zone udobnosti da bi sudjelovali u interaktivhom iskustvu ucenja.

To se razlikuje od formalnog ucenja koje je obvezno, dogada se u Skolama i manje je interaktivno, a
viSe usmjereno na samostalni rad. Sudionici na kraju dobivaju diplomu ili neku drugu vrstu formalno
priznate potvrde. Potpuno je drukcije neformalno ucenje, koje nije strukturirano, dogada se spontano
i ne ocjenjuje se. Na primjer, kada nas baka uci kuhati.

Izvanskolsko ucenje inkluzivno je i raznoliko te se moZe provoditi u razlicitim okolnostima. Zbog toga
je isprepleteno s radom s mladima: moZete primjenjivati metode izvanskolskog ucenja u klubovima
mladih ili u centrima za mlade, na festivalima, u sportskim klubovima, udrugama, u zatvorenom i na
otvorenom. Cilj je rada s mladima razviti kompetencije kod mladih, bilo da se radi o novim znanjima,
vjestinama ili stavovima, sluzeci se metodama izvanskolskog ucenja. ,Radom s mladima poti¢emo
mlade osobe da postanu aktivni gradani i sudjeluju u odlukama i postupcima koji utje€u na njih i
njihovu zajednicu. Tako mladi ljudi mogu bolje razumjeti stavove i probleme drugih te stavove i
probleme Sire zajednice, a to doprinosi vecoj razini sklada i druStvene inkluzije. U tom kontekstu radom
s mladima sprje¢avamo polarizaciju i radikalizaciju koje mogu dovesti do nasilnog pona3anja.”*!

Samousmjereno ucenje jos je jedan vazan pojam u radu s mladima jer ima glavnu ulogu u izgradniji
digitalne pismenosti i ucenju putem interneta. Samousmjereno je ucenje kompetencija zahvaljujudi
kojoj osoba moZe samostalno uciti i blisko je povezana s poznatom kompetencijom , uciti kako uciti”.
To znaci da ucenici mogu sami odrediti ciljeve ucenja, pripremiti se za proces ucenja te aktivno
sudjelovati u razlicitim metodama ucenja. Sposobnost upravljanja vlastitim procesom ucenja postala
je iznimno vaZzna s pojavom digitalnih alata i obrazovanja.

Prebacili smo mnoge aktivnosti i resurse na internet i ocekujemo da mladi ljudi mogu uciti, pronalaziti
informacije i druziti se u virtualnom svijetu, a da ih tomu nismo naucili ili ih vodili.

Digitalni su urodenici, zar ne? U razdoblju pandemije bolesti COVID-19 postalo je jasno da mladi znaju
kako se koristiti digitalnim alatima, ali upitni su ucinak na ucenje i ishodi ucenja. Digitalna
kompetencija ne znaci samo da se znate koristiti alatom nego i da moZete biti kreativni u njegovoj
upotrebi.

Zbog toga bi cilj digitalnog rada s mladima trebao biti integriranje izvanskolskog i samousmjerenog
ucenja u digitalno okruZenje s ciljem razvoja digitalnih kompetencija. To ¢emo podrobnije objasniti u
nastavku.

11 Mandate of the expert group on youth work for young migrants and refugees, European Comission,
22.1.2021., https://ec.europa.eu/youth/sites/default/files/mandate-expert-migrants_en.pdf




Ukljucivanje mladih ljudi s migrantskom pozadinom

Glavna je svrha ovog priruc¢nika pomoc¢i osobama koje rade s mladima da se povezu s mladima s
migrantskom pozadinom i podrZe socijalnu inkluziju. U tom kontekstu govorimo o mladima s
migrantskom pozadinom koji su nedavno dosli iz Afrike, Azije, s Balkana i iz drugih europskih zemalja,
izbjeglicama te drugoj generaciji mladih iz migrantskih obitelji. Zbog brojnih prepreka socijalnoj
inkluziji na koje nailaze mlade s migrantskom pozadinom moZemo smatrati mladima u nepovoljnom
polozaju ili drustveno isklju¢enima. U ovom ¢emo poglavlju analizirati i smjernice za ukljucivanje
skupina ili pojedinaca u nepovoljnom polozaju, drustveno iskljucenihiili ,teSko dostupnih” te smjernice
za pruzanje pomoci mladima s migrantskom pozadinom u skladu s njihovim potrebama.

Ukljucivanje mladih imigranata prioritet je u politikama Europske unije za mlade i programu Erasmus+.
U njima se rad s mladima smatra vaznim elementom za ostvarivanje dvaju sveobuhvatnih ciljeva:
pomaganje pridoslicama da uce o europskim vrijednostima i usvoje ih te poticanje interkulturalnog
dijaloga i izgradnja uzajamnog razumijevanja pridoslica i zajednice domacina. Nadalje, u tim se
okvirima mladi ljudi s migrantskom pozadinom smatraju mladima u nepovoljnom poloZaju koji imaju
manje prilika nego mladi u Europi u prosjeku. Kroz program Erasmus+ Europska unija podrZzava rad s
mladima usmjeren prema izgradnji tolerancije, inkluzije i medusobnog razumijevanja uz borbu protiv
rasizma, ekstremizma i ksenofobije®?. Priruénik koji &itate nastao je iz istih razloga.

Prema najnovijim podacima Eurostata, u Europskoj je uniji 2019. Zivjelo 21,8 milijuna ljudi koji imaju
drzavljanstvo trece zemlje, Sto je 4,9 % stanovniStva 27 drzava €lanica EU-a. Jo$ 13,3 milijuna ljudi koji
su Zivjeli u nekoj drzavi ¢lanici imalo je drzavljanstvo druge drZzave c¢lanice EU-a. Vazno je i obratiti
pozornost na dobnu strukturu imigranata u drzavama c¢lanicama EU-a: imigrantsko stanovnistvo
uglavnom je mlade od stanovnistva zemlje primateljice®®. Zbog toga je jo$ vaZnije razviti strategije rada
s mladima za ukljucivanje mladih ljudi s migrantskom pozadinom.

Stanovnici iz drugih zemalja i/ili pripadnici etnickih manjina ¢esto se nazivaju ,tesko dostupnim”
skupinama. Statisticki i nepotvrdeni podaci esto potvrduju da neke zajednice ne uspijevaju doci do
potrebnih usluga i da nisu aktivni gradani. Buduci da se te zajednice smatraju joS i ,teSko dostupnima“,
stvara se uvjerenje da te skupine ne Zele sudjelovati u Zivotu zajednice ili ih to ne zanima. Medutim, iz
iskustva organizacija i pojedinaca koji rade s njima vidi se da oni ¢esto nailaze na razne prepreke. Cesto
se dogada da osobe koje pruzaju usluge nemaju dovoljnu razinu znanja, resursa ili sredstava da pruzaju
usluge u multikulturalnom okruZenju i uklone prepreke za sudjelovanje osoba s migrantskom
pozadinom.!* Na primjer, prema istraZivanju MosaicLaba (2020), ,tesko dostupne” skupine &esto
spadaju u kategoriju ljudi koje smatramo nepristupacnima, a zapravo mi nismo poduzeli potrebne
korake da im pristupimo®®.

U knjizi Systematic Literature Review of ‘Hard to Reach’ Students and Methods of Inclusive
Engagement, Shaw i drugi (2017) donose koristan okvir za etiketiranje ljudi kao ,tesko dostupnih” te
shvadanje ljudi u razlicitim okolnostima i s razlicitim potrebama iza te etikete. Preporucuju da si
postavimo sljedeéa pitanja’®.

1. Zasto se skupina smatra ,tesko dostupnom”?

2 Youth and migrants https://ec.europa.eu/youth/policy/implementation/migration_en

13 Statisti¢ki podaci o migracijama i migrantnom stanovnistvu, Eurostat, 2020.

4 How to Engage with Ethnic Minorities and Hard to Reach Groups, BEMIS Scotland, 2015.
Bhttps://www.mosaiclab.com.au/news-all-posts/2020/4/24/free-resource-10-tips-for-engaging-through-
difficult-times-86Ixm

6 Shaw et al. Systematic Literature Review of ‘Hard to Reach’ Students and Methods of Inclusive Engagement
(2017), 49-50.
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Osobe koje rade s mladima trebaju preispitati kako upotrebljavaju taj pojam i razmisliti o odnosima
modi povezanima s etiketiranjem tih ljudi kao , teSko dostupnih”, tj. trebaju razmisliti o tome gdje se
mladi ljudi s tom etiketom nalaze u obrazovnom programu. Zatim trebaju razmisliti o posebnim
okolnostima mladih ljudi zbog kojih su dobili tu etiketu. MoZemo imati veliku korist od prepoznavanja
tih aspekata kada pokusavamo doprijeti do mladih na nacin koji nije moguc¢ uz generalizaciju mladih
osoba kao , teSko dostupnih”.

2. Natemelju ¢ega su ucenici proglaseni ,teSko dostupnima”?

Shaw i drugi u svom pregledu shvatili su da ¢esto ne postoji definicija ,tesko dostupnih” ucenika u
knjigama koje se bave ,teSko dostupnim ucenicima”. Ako upotrebljavamo taj pojam bez jasne
definicije, ako ne znamo na koga se on odnosi, poveéava se opasnost da pretpostavimo da je to opce
znanje. Drugim rije¢ima, kada kazemo da je netko ,,teSko dostupan”, mozda mislimo na potpuno druge
osobine nego netko drugi. Takvo nemarno etiketiranje moze dodatno marginalizirati, stigmatizirati i
izolirati vec osjetljive ucenike.

3. Koji se drugi pojmovi mogu upotrijebiti za te ucenike?

Ako uloZimo visSe truda u precizniju procjenu okolnosti iz kojih mladi ljudi s kojima radimo dolaze, lakse
¢emo rijesiti neke od problema u nastavku. Nadalje, ako se potrudimo shvatiti te posebne okolnosti,
mladi ljudi neée viSe nositi breme ,teske dostupnosti”, nego ce institucije ili provoditelji programa
usmjerenih na njih imati duznost da ih ukljuce.

Kada se radi o mladim ljudima s migrantskom pozadinom, organizacije ili osobe koje rade s mladima
moraju shvatiti da kulturna svijest i osjetljivost prema razlikama nisu samo poticajne rijeci ili ciljevi koji
se ostvaruju samo pozitivnim razmisljanjem. Svi koji Zele raditi s osobama s migrantskom pozadinom
moraju razumjeti sloZzene i razlicite prepreke na koje ucenici nailaze, uklju€ujuci, na primjer, jezi¢ne
prepreke, nesiguran pravni status, financijske poteSkoce, manjak obrazovanja ili informacija o
obrazovanju, kvalifikacije koje se ne priznaju u zemlji u kojoj trenuta¢no Zive, manjak obiteljske
podrske u novom okruZenju ili zbog razdvojenosti, ograni¢en drustveni krug, manjak radnog iskustva
i/ili prilika za zaposlenje.

Zapravo, iako je inkluzija mladih ljudi u nepovoljnom polozaju jedan od temelja rada s mladima, u
praksi se Cesto kaska za nacelima. Razlog je Cesto to Sto osobe koje rade s mladima nemaju dovoljno
razumijevanja, koje je potrebno za stvaranje ¢vrstog odnosa s mladima u nepovoljnom polozaju ili
drustveno isklju¢enim mladima, ne znaju ili ne Zele uloZiti dodatno vrijeme i trud za ukljucivanje takvih
skupina ili nemaju dovoljno financijskih sredstava u organizacijama za mlade za dodatni rad?’.

Manjak razumijevanja na koga se etiketa ,,teSko dostupni” odnosi vidljiv je u znanstvenoj literaturi koja
je toboZe namijenjena shvaéanju njihovih potreba. Sustavnim pregledom literature Shaw i drugih?® iz
2017. otkriveno je da je prilicno nejasno tko su ,tesko dostupni” ucenici. Prema pregledu, pojam se
upotrebljava u visokom obrazovanju za osobe crne boje kozZe, pripadnike etni¢kih manjina, ljude iz
siromasnih obitelji, mlade ljude, ljude s invaliditetom, neobrazovane ljude, kulturne manjine,
prijestupnike, osjetljive ili marginalizirane skupine, uc¢enike na daljinu, ucenike s niskom razinom
motivacije, emocionalno nezainteresirane ucenike, odrasle ucenike, ,homoseksualce i lezbijke”,
samohrane roditelje, ucenike koji putuju u Skolu i tehnoloski napredne ucenike. Jos vise zbunjenosti
izaziva Cinjenica da se u gotovo 20 % od 101 analiziranog rada ne objasnjava koji su ucenici ,tesko
dostupni”.

17 Stankovi¢ i Kalaba. Etika od postera do prakse - Priruénik za razumevanje i primenu Etickog kodeksa u
omladinskom radu u praksi (2017), 13.

8 Shaw et al. Systematic Literature Review of ‘Hard to Reach’ Students and Methods of Inclusive Engagement
(2017), 1-2.




Ako uzmemo u obzir sve te kategorije, dvije stvari odmah postaju jasne. Kao prvo, potrebe razlicitih
vrsta ucenika mogu se uvelike razlikovati. Na primjer, osobe s invaliditetom trebat ce razli¢itu vrstu
podrske od odraslih ucenika, koji ¢e, s druge strane, trebati drukgiji pristup ucenju nego mladi ljudi. To
znaci da etiketiranje ucenika kao ,tesko dostupnih” ne pomaze u stvaranju prikladnih okruzenja za
ucenje za sudionike. Kao drugo, svi pojedinci mogu ,upasti” u vise kategorija. Samohrani roditelji koji
su i pripadnici kulturne manjine mogu biti i nizeg drustveno-ekonomskog statusa, a pripadnici etnickih
manjina mogu imati invaliditet. Zbog toga postaje joS ocitije da je potrebno uloziti izniman trud u
razumijevanje podrijetla skupina i pojedinaca te potreba sudionika.

Kada se radi o digitalnom ucenju, nestabilna internetska veza, manjak prikladnih uredaja ili prostora
kod kuce u kojem se uéenici mogu nesmetano ukljuditi u proces uéenja velike su prepreke®®. Dodatne
se poteskoce javljaju u prostorima u kojima je kulturna svijest samo povrsinsko priznavanje razlicitih
kultura, a zapravo je nedostatna. Kulturna svijest znaci da moZzemo ocekivati i razumjeti da su neka
ponasanja prihvaéena u nekim kulturama, a neprikladna u drugima. Osobe koje rade s mladima moraju
biti spremne na suocavanje s neocekivanim ili neugodnim situacijama do kojih moZe dodi u izravnoj
komunikaciji s osobom iz druge kulture te iskoristiti te trenutke za bolje iskustvo ucenja i promicanje
inkluzije.

Koje korake osobe koje rade s mladima i organizacije za mlade trebaju poduzeti da bi mogle na
znacajan nacin ukljuciti mlade s migrantskom pozadinom?

e Moraju uloZiti vrijeme i trud u prevladavanje stereotipa i vlastitih predrasuda prema
skupinama s kojima Zele raditi. Ipak, neke predrasude mogu prezivjeti i pojaviti se tijekom
interakcije.

e Da biste izgradili povjerenje, obje strane trebaju izravno pristupiti svim zabludama, a ne ih
zanemariti.

e Osobeiorganizacije koje rade s mladima moraju shvatiti da ne postoji jedan pristup prikladan
radu sa svim manjinskim skupinama. Potrebno je shvatiti podatke o pozadini, osobine i
prepreke svojstvene razli¢itim skupinama i pojedincima da bi se postigla prava inkluzija.

e Da bismo informirali manjinske zajednice o dostupnim uslugama, moramo dosljedno i
neprestano raditi na tome.

e Organizacije za mlade posebno se trebaju usredotoditi na aktivnu izgradnju kapaciteta za
stvaranje prostora za uenje u koje su svi ukljuéeni i u kojima svi dobivaju podrsku?®°.

Kada organizacije i osobe koje rade s mladima razmisljaju o procesima ucenja, trebaju se usredotociti
na iskustvo ucenika, a ne samo na sadrzaj koji prenosi nastavnik. To je posebno vazno kada ucenici
nailaze na prepreke u ucenju, ukljucuju¢i mlade ucenike s migrantskom pozadinom. Buduci da se
ozbiljnost prepreka s kojima se suocavaju te njihova reakcija na te prepreke uvelike razlikuju, ta vrsta
uéenika moze imati veliku korist od njima prilagodenog pristupa ucenju?l. Osnovna je znalajka
prilagodenog pristupa ucenju raznolikost. Kako bi ga organizacije i osobe koje rade s mladima mogle
provoditi, moraju razumijeti razlicite nacine na koje mladi s migrantskom pozadinom mogu doZivjeti
iskustvo ucenja. Drugim rije¢ima, nuzno je da nastavnici koji Zele postici znacajne ishode znaju tko su
njihovi ucenici i gdje se nalaze u doslovnom smislu i u procesu ucenja u kojem sudjeluju. To znanje ne

1 Ferri et al., Online learning and emergency remote teaching: Opportunities and challenges in emergency
situations (Societies, 2020), 1.

20 How to Engage with Ethnic Minorities and Hard to Reach Groups, BEMIS Scotland, 2015.

2! Devi and McGarry, Online pedagogy: reaching out to the “"hard to reach"” learners (Journal of Assistive
Technologies, 2013), 37.



dobiva se samo iz profesionalne procjene ucenika nego i na temelju otvorenog i iskrenog razgovora
izmedu uéenika i nastavnika u kojem u&enik pokazuje da je svjestan vlastitih potreba?2.

Prakti¢ne smjernice za ukljucivanje

e Priblizavanje moguéim ucenicima putem interneta

Organizacije za mlade trebaju pokazati da su otvorene za ukljucivanje mladih u nepovoljnom polozaju
u svoje programe na svim kanalima kojima podizu vidljivost svojih programa. Vecina napora za
privlacenje novih sudionika u program povezana je s druStvenim mrezama. Elementi organizacije i
programa koji se promicu na druStvenim mreZama trebaju prikazivati sve strategije podrske i
prilagodbe koje organizacija omogucéava ucenicima u nepovoljnom poloZaju. Ishod trebaju biti
strategije za vidljivost u kojima se pokazuje kako organizacija cijeni raznolikost i shvaéa posebne
probleme i prepreke na koje ciljana skupina nailazi.

e Priblizavanje moguéim ucenicima uZivo

Do velikog broja mladih ljudi u nepovoljnom poloZaju ili drustveno isklju¢enih ne dopiru kampanje
organizacija za mlade na drustvenim mrezama ili imaju poteskoca s pristupom internetu, ponekad ili
uvijek. U tim slucajevima organizacije za mlade mogu preusmijeriti svoja nastojanja u privlacenju
mladih ljudi na mjesta gdje se mladi okupljaju, ukljucujuci Skole, sportske dvorane ili objekte,
drustvene centre i igraliSta. Za to organizacije za mlade trebaju dobro razmisliti o ciljanim
populacijama i o vjerojatnosti da ih pronadu na odredenom mjestu. Na primjer, Skole u bogatijim
Cetvrtima s mnogo akademskih uspjeha u proslosti rijetko ¢e pohadati ucenici u nepovoljnom poloZaju
ili drustveno iskljuceni ucenici.

e Uloga ucenika

U praksi, ako Zelimo uistinu doprijeti do ucenika s migrantskom pozadinom i znacajno ih ukljuciti u
ucenje, trebamo ih staviti u srediste procesa ucenja. Organizacije i osobe koje rade s mladima, osim
Sto moraju gledati na ucenike kao na aktivne sudionike u procesu ucenja karakteristichom za rad s
mladima, moraju pronaéi nacin da potaknu ucenike s migrantskom pozadinom na aktivno
sudjelovanje. To mogu uciniti na vise nacina: osmisliti aktivnosti povezane s okolnostima u zajednici ili
skupini koje definiraju njihovi ¢lanovi, pobrinuti se za to da prvi kontakt nastavnika i uc¢enika bude pun
podrske, otvoren i pozitivan, poticati na sudjelovanje i tako postaviti temelje procesa koji ¢e imati
znacajne rezultate, pobrinuti se za to da svi ucenici imaju pristup konkretnoj pomocdi za suocavanje s
preprekama za sudjelovanje (npr., pomo¢ tumaca) te pruzanje pomodi u razvoju strategija izdrzljivosti
koje mogu primijeniti kada se suoce s preprekama izvan dometa sudionika ili osoba i organizacija koje
rade s mladima®.

22 jbid.
2 Nechvoglod and Beddie, Hard to reach learners: What works in reaching and keeping them? (Adult,
Community and Further Education Board, 2010), 6-7.



e Jezicne prepreke

Potrebno je razmisliti o jezicnim preprekama i njihovoj ozbiljnosti prije svakog dogadaja ili aktivnosti.
MozZzemo ih istraziti anketom ili se obratiti drugim osobama koje rade s mladima ili nastavnicima koji
su prije radili s tom osobom ili skupinom. Ako je jezi¢na prepreka znatna, potrebno je unajmiti tumaca.
Ako je mogude, u aktivnostima za podizanje vidljivosti dogadaja, tecajeva, radionica i slicnog bilo bi
dobro predloziti sudionicima da povedu clanove obitelji ili prijatelje koji im mogu pomodi u
razumijevanju sadrzaja. Kod nekih ljudi zbog jezi¢nih prepreka dolazi i do problema u pisanju. U
pismenim aktivnostima osobe koje rade s mladima trebaju pruziti pomo¢ onim sudionicima koji je
trebaju. Ako je prisutno vise osoba koje rade s mladima, one koje ne vode vjezbu mogu pomagati
sudionicima.

e Kulturne razlike

U onoj mjeri u kojoj je to moguce, osobe koje rade s mladima trebaju biti svjesne kulturne pozadine
sudionika prije dogadaja i pripremiti se u skladu s njom. Osobe koje rade s mladima moraju biti svjesne
da uvjerenja i stavovi o nekim temama Cesto ovise o kulturi i mogu se uvelike razlikovati od lokalne
norme. Kao moderatori dogadaja, osobe koje rade s mladima moraju biti otvorene za drukdija
misljenja, pokusati ih shvatiti, truditi se da nikoga ne uvrijede i biti spremne da se ispri¢aju kada je to
potrebno.

e Pruzanje podrske

U onoj mjeri u kojoj je to moguce, organizacije i osobe koje rade s mladima koje se Zele ukljuciti u rad
s mladima s migrantskom pozadinom trebaju biti spremne pruziti im podrsku, savjetovati ih u procesu
ucenja. U pogledu digitalnog ucenja organizacije trebaju pokusati omoguciti pristup internetskoj vezi
i potrebnim uredajima, izravno ili u zajednickim prostorima za ucenje, ili povezati pojedince koji
ispunjavaju tehnoloSke uvjete za sudjelovanje s onima koji ih ne ispunjavaju.



Rad s mladima na internetu — kontekst i razvoj

Ucenjem putem interneta smatra se ona vrsta ucenja u kojoj se sadrzaj prenosi upotrebom digitalnih
uredaja. Otkad su se digitalne platforme i alati poceli viSe upotrebljavati, a digitalni uredaji postali
nezaobilazan dio nase svakodnevice uz sve jednostavniji pristup internetu, otkriveno je nekoliko
prednosti u¢enja putem interneta u usporedbi s tradicionalnim metodama ucenja. Na primjer, takvo
je ucenje povoljno i za pruzatelje usluge i za ucenike, uciti se moze bilo gdje, bez potrebe za
putovanjem, pa sudionici Stede vrijeme i fleksibilniji su. Medutim, iako je sposobnost vodenja ucenja
putem interneta i pristupa takvom ucenju iznimno vazna u zdravstvenoj krizi koja je zadesila svijet, i
dalje postoji mnogo izazova.

Prije nego Sto prijedemo na izazove prelaska s u€enja, poducavanja i interakcije iz ucionice na internet,
vazno je da navedemo nacela i znacajke rada s mladima koji uvijek vrijede, bez obzira na to gdje se rad
s mladima odvija, te znacajke koje odreduju rad s mladima u digitalnom prostoru.

Vec¢ smo utvrdili da se rad s mladima oblikuje i provodi s dobrobiti mladih ljudi na umu. Svi napori
organizacija i osoba koje rade s mladima trebaju za cilj imati to sveobuhvatno nacelo. Osobe koje rade
s mladima moraju neprestano Siriti znanje i shvacanje etickih aspekata svojeg rada kako bi doista
mogle pomodi mladima da napreduju i ostvare svoje ciljeve. Na sljede¢im ¢emo stranicama pokazati
kako eticki izazovi s kojima se suo¢avamo uzivo lako prelaze i u virtualni svijet. Nadalje, rad s mladima
oslanja se na dobrovoljno sudjelovanje. Drugim rije¢ima, mladi ljudi ukljucuju se u rad s mladima kada
osjecaju da je njihovo sudjelovanje vrijedno u pogledu stecenih iskustava i znanja ili vremena
provedenog s vrSnjacima i osobama koje rade s mladima. Bilo da se rad s mladima odvija uZivo ili u
digitalnom svijetu, osobe koje rade s mladima moraju modi stvoriti privlaéno okruzenje za ucenje
kojem ce sudionici rado pristupiti i ostati u njemu. Da bismo to postigli, moramo gledati na mlade ljude
kao na aktivne sudionike u planiranju, postavljanju prioriteta te uspostavi aktivnog dijaloga izmedu
osoba koje rade s mladima i mladih?.

Vazno je shvatiti da se digitalnim tehnologijama i alatima ne trebamo koristiti samo zato Sto ih ne
mozemo izbjedi jer se velik dio Zivota mladih odvija u digitalnom svijetu nego i zato Sto imaju golem
potencijal da ucine rad s mladima kvalitetnijim i privlacnijim. Zahvaljujuéi tim tehnologijama imamo
priliku da uklju¢imo mlade ljude koji inace ne bi imali kontakt s organizacijama za mlade, potaknemo
ih na sudjelovanje u aktivnostima uzivo kako bi vise vremena provodili u drustvu, nadopunimo druge
aktivnosti i poboljSamo obrazovne ishode, olakSamo komunikaciju i pomognemo mladima da shvate
aspekte digitalne tehnologije i s njom povezanih opasnosti kojima se ne bave u formalnom
obrazovanju i obiteljima?°.

Digitalni rad s mladima proaktivna je upotreba digitalne tehnologije u radu s mladima. To mozZe znaciti
potpuni prijelaz na digitalne alate u radu s mladima, kao Sto je ¢esto nuzno u mnogim zemljama zbog
mjera za sprjecavanje Sirenja bolesti COVID-19, ali i upotrebu digitalnih alata u aktivnostima uZivo ili
njihovu kombinaciju. Vazno je napomenuti da digitalni rad s mladima nije metoda rada s mladima. To
je zapravo pristup koji se moze primjenjivati u bilo kojem okruzenju za rad s mladima, ukljucujuci u
klubovima za mlade, tijekom rada s mladima na otvorenom, savjetovanja i u drugim okruZenjimaZ®.
Drugim rijec¢ima, digitalni rad s mladima ne treba smatrati posebnom vrstom rada s mladima, nego
dobrim starim radom s mladima koji se odvija u drugom prostoru. Taj prostor mozda nije ono na sto
smo naviknuli. Kako bismo ga iskoristili najbolje Sto moZzemo, moramo shvatiti koje su njegove

24 National Youth Council of Ireland, What is youth work?, https://www.youth.ie/articles/what-is-youth-work/
5 Harvey, Using ICT, digital and social media in youth work (Screenagers International Research Project, National
Youth Council of Ireland, 2016), 13.

26 Developing digital youth work - Policy recommendations and training needs, (European Commission
Directorate-General for Education, Youth, Sport and Culture, 2017), 6.



prednosti i pronadi nacin da odgovorimo na nedostatke. Osim Sto i dalje trebamo pozitivno utjecati na
Zivote mladih, moramo i nac¢i nove nacine da to ucinimo. Kako Blassing i drugi napominju u radu o
digitalnom radu s mladima iz 2017., najvazniji koncepti nisu nesto novo i ne mijenjaju se potpuno
digitalizacijom: ,Kada govorimo o digitalnom gradanstvu, zapravo govorimo o gradanstvu. Kada
govorimo o digitalnim pravima, govorimo o pravima. | dalje vjerujemo da je Europa pravo mjesto za
razgovor o gradanstvu i pravima”?’. Uistinu, odnosi koje mladi ljudi uspostave u nasim programima i
dalje su vazni i nuzni za njihov razvoj kao i odnosi izmedu mladih ljudi i onih koji rade s njima. Ako
pristupimo digitalizaciji otvorenog uma, mogli bismo ukljuciti viSe mladih ljudi u svoje programe nego
prije.

Nadalje, digitalni rad s mladima savrSen je za premoscivanje razlike izmedu svakodnevnog Zivota
mladih i mogucénosti koje nudi formalno obrazovanje. Kako Pereira i drugi (2018) napominju, sustavi
formalnog obrazovanja rijetko kad mogu pratiti zajednicki razvoj mladih ljudi i digitalnih tehnologija,
pa marginaliziraju znanje i vjeStine koje mladi trebaju usvojiti da bi se uspjesno snalazili u digitalnom
prostoru, ali i digitalne kompetencije koje mladi usvajaju unato¢ nedostacima tradicionalnog
obrazovanja®®. IstraZivanje dalje pokazuje da neformalno obrazovanje moZe premostiti tu razliku te da
su vjestine koje mladi usvoje u neformalnom obrazovnom okruzenju zapravo korisne i u formalnom
obrazovanju.

Kako bi prijelaz na digitalni prostor bio uspjesan, kao osobe koje rade s mladima moramo uloZiti
vrijeme i trud da temeljito prouc¢imo digitalne prostore za ucenje. Sudjelovanjem u internetskom
prostoru, kao Sto su drustveni mediji, internetski forumi, grupe za razgovor, blogovi i zajednicke
internetske stranice, mladi ljudi mogu pristupiti neogranic¢enoj koli¢ini sadrzaja i sudjelovati u njegovu
stvaranju. U tim prostorima cak i ,digitalni urodenici”, rodeni u svijetu gdje je digitalni sadrzaj sve
pristupacniji, mogu povjerovati laznim informacijama i ¢esto nemaju dovoljno znanja o opasnostimai
prilikama povezanima s upotrebom digitalnih medija. Pedagoski djelatnici potrebni su u digitalnom
svijetu kao i u ,pravom Zivotu” da pomognu mladim ljudima u procesu pristupa dostupnim
informacijama i alatima, njihovu shvadanju i primjeni. U tom smislu, u radu Stru¢ne skupine iz 2017. o
digitalnom razvoju mladih u okviru Plana rada Europske unije za mlade za razdoblje od 2016. do 2018.
,prilagodljiv nacin razmisljanja” smatra se kljuénim preduvjetom za uspjesan digitalni rad s mladima,
a naglasava se Cinjenica da mladi moraju imati volje za isprobavanje novih stvari i biti spremni uciti i iz
uspjehaiiz neuspjeha u upotrebi digitalnih medija i alata u radu. Vazno je i da ih organizacije za mlade
i relevantni sudionici podrZe u tome?®.

Nalazi Struéne skupine3® u skladu su s tim i pokazuju da mladi ljudi u Europi, kao i u drugim dijelovima
svijeta, provode sve viSe vremena koristeci se novim digitalnim tehnologijama koje se brzo razvijaju.
Bez obzira na to, nisu im uredeni nacini noSenja s opasnostima povezanima s digitalnim tehnologijama
te trebaju podrsku u upotrebi digitalnog prostora. S druge strane, osobe koje rade s mladima cesto
nemaju potrebne stavove i digitalne vjestine za pruZzanje takve podrske i treba ih potaknuti da uce o
potencijalu digitalnih medija i tehnologija, da se ne ograni¢e samo na drustvene medije te da razvijaju
vjestine za prikladnu upotrebu tih resursa. Strucna je skupina utvrdila sljedec¢e elemente kao
preporuke politika o razvoju digitalnog rada s mladima:

e Zajednicko razumijevanje digitalnog rada s mladima

27 Blassing et al. Dig-it up! Digital Youth Work (2017), 9-10.

28 pereira and others, Young people learning from digital media outside of school: the informal meets the formal
(Comunicar. Media Education Research Journal, 2019) https://www.scipedia.com/public/Pereira_et al 2019a
2% Developing digital youth work - Policy recommendations and training needs, (European Commission
Directorate-General for Education, Youth, Sport and Culture, 2017), 5.
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U radu s mladima trebamo prigrliti tehnoloski napredak i nove alate u svakodnevnom radu kako bismo
potaknuli mlade ljude da aktivno doprinose pozitivnom razvoju digitalne tehnologije tako da im
pomognemo da usvoje potrebne vjestine i sposobnosti. Osobe koje rade s mladima trebaju znati koliko
je digitalni rad s mladima vazan za mlade ljude u fizickom i digitalnom svijetu. Trebaju biti spremni i
sposobni nositi se s digitalnim potesko¢ama u svojem poslu. Drzave ¢lanice trebaju prepoznati potrebu
za podrzavanjem razvoja digitalnog rada s mladima.

e Strateski razvoj digitalnog rada s mladima

Strateski planovi drzava clanica povezani s politikom za mlade trebaju obuhvadati razvoj rada s
mladima kao jednu od osnovnih sastavnica. Kako bi se ostvarili strateski ciljevi definirani u tom
kontekstu, drzave clanice trebaju aktivno dodjeljivati financijska sredstva za razvoj digitalnog rada s
mladima kroz razvoj metodologije financiranja, obuke osoba koje rade s mladima te infrastrukture,
ukljuéujuéi potrebne uredaje/tehnologije. Vaznost digitalnog rada s mladima treba se oslikavati u
nacionalnim standardima rada s mladima te standardima za kompetencije osoba koje rade s mladima.

e Sudjelovanje i prava mladih

Digitalni rad s mladima mora se razvijati na nacelima inkluzije, uzimajuci u obzir ¢injenicu da neki mladi
ljudi nailaze na prepreke za sudjelovanje u digitalnom ucenju, i koristiti se tehnologijom i pedagoskim
praksama za omogucavanje pristupa. Zastita prava mladih ljudi na internetu ne smije biti upitna.
Osobe koje rade s mladima trebaju imati dovoljno znanja da osiguraju poStovanje privatnosti i
sigurnosti mladih ljudi u digitalnim prostorima za ucenje.

e Znanje i dokazi

Razvoj digitalnog rada s mladima temeljen na dokazima trebaju podrzati svi relevantni sudionici,
uklju€ujuci stalnom procjenom utjecaja, dosega i ucinkovitosti rada s mladima. Potrebno je podrzati
akademska istraZivanja u poljima povezanima s digitalnim navikama mladih ljudi i s digitalnim radom.
Klju€no je olaksati dijeljenje znanja na medunarodnoj razini.

Sto mozemo zakljuditi iz navedenih preporuka i ciljeva? Nakon nagle primjene mjera i ograni¢enja
povezanih s poducavanjem i u¢enjem u fizickom prostoru mnogi od nas osjecali su da kao nastavnici
dobivaju malo, ako i toliko, podrske u prelasku na rad u digitalnom prostoru. Ipak, iako tek nedavno,
relevantne institucije prepoznale su potrebu za pruzanjem podrske u digitalizaciji rada s mladima i
barem se neki procesi za pruzanje takve podrske veé provode. No vazno je imati na umu da je pruzanje
podrske u takvom prijelazu dugoroc¢na obveza velikog broja sudionika, medu kojima su organizacije i
osobe koje rade s mladima. lako organizacije i osobe koje rade s mladima ¢esto ne mogu utjecati na
neke elemente, na primjer, na digitalnu infrastrukturu potrebnu da se mladima omogudi pristup
digitalnom prostoru za ucenje, ipak imamo odredenu ulogu u prijelazu. Ovaj je prirucnik tek jedan od
primjera prakticnih koraka kojima moZemo doprinijeti tim nastojanjima i pomoci mladim ljudima.

Digitalizacija — premoscivanje digitalnog jaza i pruzanje podrske digitalnim
ucenicima s migrantskom pozadinom

Dok se pruZzatelji usluga, u ovom slucaju osobe koje rade s mladima, trude pronaci nacine da prebace
svoje aktivnosti u digitalne prostore, velik broj mogucih sudionika i dalje je s druge strane digitalnog
jaza. Digitalni jaz odnosi se na podjelu na osobe koje se znaju i mogu koristiti digitalnim tehnologijama




i internetom i one koje ne znaju i ne mogu. lako su racunala, pametni telefoni i drugi pametni uredaji
posvuda pa mozemo pomisliti da se svi znaju koristiti njima, mnogi su i dalje iskljuceni iz digitalnih
prostora jer imaju nizu razinu obrazovanja i/ili prihoda, medu ostalim, nemaju dovoljno financijskih
sredstava da kupe pametne uredaje i Zive u siromasnim ili ruralnim podrucjima u kojima je internetska
veza slaba ili imaju problema s elektri(hom energijom?!. Osim toga, primjeri opisani u Kennynu
istrazivanju o digitalnom ukljucivanju mladih ljudi s izbjeglickom i migrantskom pozadinom koji su
nedavno dosli u Australiju pokazuju da se koriste digitalnom tehnologijom na visokoj razini. No Kenny
potvrduje da se razine digitalnih kompetencija i vjestina tih mladih ljudi uvelike razlikuju na razini
pojedinca®?. Zbog toga se isti¢e potreba za pojedinaénim procjenama i podrskom.

Jaz izmedu bogatih i siromasnih zbog pandemije se dodatno produbio u polju obrazovanja jer mladi
ljudi iz bogatijih obitelji i okruZenja imaju veée mogucénosti da redovito sudjeluju u razli¢itim
obrazovnim aktivnostima. Ta je razlika ocita u usporedbi zemalja u razvoju s razvijenim zemljama, ali i
u pojedinacnim zemljama u kojima za neke skupine, ukljuuju¢i mlade ljude s migrantskom
pozadinom, postoji manja vjerojatnost da ispune osnovne uvjete za sudjelovanje u digitalnom ucenju.
Te se nejednakosti najviSe ocituju u nemogucnosti pristupa internetu i/ili manjku uredaja potrebnih
za pristup internetskim prostorima za ucenje te fizickog prostora u kojem ucenici mogu sudjelovati u
obrazovnim aktivnostima. U situaciji u kojoj se obrazovni prostori za ucenje uZivo zatvaraju zbog
pandemije ucenici, posebno oni u nepovoljnom poloZaju, zbog takvih uvjeta mogu imati manje prilika
za razvoj*.

Kada se radi o u€enicima u nepovoljnom poloZaju, moZze se dogoditi da pogresno protumacimo
prepreke u pristupu ako ne pokusamo saznati vise o njihovim okolnostima. Na primjer, ¢esto se javlja
zabluda da se skupine koje ne mogu sudjelovati u digitalnim aktivnostima sastoje iskljucivo od starijih
sugradana, ali zapravo i mladi ljudi mogu biti iskljuceni iz tih prostora. lako se smatra da je internetska
veza dostupna u cijelom EU-u, oko 10 % domacinstava nema pristup internetu3*. Primjecuju se i velike
razlike na drzavnim razinama. Na primjer, pristup internetu najvise je ogranicen u Rumunjskoj, gdje se
oko 25 % domadinstava ne moZe spojiti na internet®®. U radu s mladima to znaédi da ée sposobnost
mladih ljudi da sudjeluju u digitalnim aktivnostima ovisiti o njihovoj situaciji, ukljuc¢ujuc¢i mjesto gdje
zZive i financijske prilike. Nadalje, organizacije za mlade koje djeluju u zemljama u kojima moguénost
pristupa internetu nije raSirena koliko smo mislili moraju poduzeti dodatne korake za uklanjanje
prepreka za sudjelovanje za mlade ljude na isklju¢enoj strani digitalnog jaza.

U istraZivanju iz 2020. o kretanjima u internetskom ucenju kao dijelu odgovora na pandemiju Ferri i
drugi saZeli su izazove koji se pojavljuju u ucenju putem interneta. U sljedecoj tablici objavljenoj u
njihovu istraZivanju®® prikazani su njihovi zakljuéci:

Pristup infrastrukturi, kao Sto su tehnoloski uredaji i internetska
veza.

TEHNOLOSKI 1ZAZOVI

31 Stanford University. The Digital Divide. https://cs.stanford.edu/people/eroberts/cs181/projects/digital-
divide/start.html#:~:text=The%20idea%200f%20the%20%22digital,living%20in%20urban%20and%20suburban
32 Kenny, Settlement in the digital age: digital inclusion and newly arrived young people from refugee and migrant
backgrounds (Centre for Multicultural Youth (CMY), 2016), 6-8.

33 Ferri et al., Online learning and emergency remote teaching: Opportunities and challenges in emergency
situations (Societies, 2020), 1-3.
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Ucitelji nisu dovoljno vjesti u upotrebi tehnologije.
Potrebne su obuka i smjernice za ucitelje i uc¢enike.

. Potrebni su interaktivni, multimedijski materijali za ucenje (slike,
PEDAGOSKI IZAZOVI animacije, obrazovne igre) za poticanje i odrzavanje motivacije
ucenika.

Manjak povratnih informacija ucenika i sustava za procjenu.

Ucenici nemaju prikladno okruZzenje za ucenje i roditeljsku

DRUSTVENI IZAZOVI .
podrsku.

Gore opisani izazovi odnose se na okruZenja za formalno ucenje. Medutim, oni postoje i u
izvanskolskim i neformalnim okruZenjima. U ostatku ovog poglavlja i sljede¢em poglavlju analizirat
¢emo posebne nacine na koje se pitanja digitalizacije mogu primijeniti na rad s mladima te iznijeti neke
prijedloge za premoscivanje digitalnog jaza na koji mnogi mladi ucenici s migrantskom pozadinom
nailaze. Poslije ¢éemo se vratiti na gornju tablicu, proSiriti je i saZeti moguce odgovore na navedene
izazove te posebne izazove u radu s mladima koji se pojavljuju kod mladih ljudi s migrantskom
pozadinom.

U sektoru rada s mladima dva su glavna pokretaca digitalizacije. Kao prvo, ocito je da postoje
ogranicenja u radu s mladima u zajednic¢kim prostorima zbog pandemije bolesti COVID-19 zbog kojih
su organizacije za mlade diljem svijeta morale prijeci u virtualni svijet. Ne mozemo pretjerati kada
govorimo o utjecaju pandemije bolesti COVID-19 na digitalizaciju u€enja. Od oZujka 2020. svjedo¢imo
globalnim nastojanjima za Sirenje kapaciteta za ucenje putem interneta. Na medunarodnoj su razini
svjetske organizacije, kao Sto je UNESCO, podrzale prelazak u digitalni prostor kako bi se usporilo
Sirenje virusa te su nastavnicima i uéenicima omogudili pristup dugom popisu®’ besplatnih digitalnih
resursa za laksi prijelaz. Na drzavnim su razinama ministarstva obrazovanja diljem svijeta zahtijevala
prelazak na ucenje putem interneta te su, u razlic¢itoj mjeri, pruZila podrsku Skolama, uciteljima i
nastavnicima u sektorima izvanskolskog i neformalnog ucenja za prijelaz na digitalni nacin
poducavanja i ucenja.

Kao drugo, sektor rada s mladima, iako je prije pandemije sporo prihvacao digitalne alate, sve se vise
okretao prema digitalizaciji i poku$avao promijeniti preferencije sudionika®®. Mladi ljudi koriste se
digitalnim komunikacijskim alatima vec vise od desetljeca, ali i utje¢u na njih, sto je dovelo do znatne
promjene u nacinima na koje mladi pristupaju sadrZaju i usvajaju znanje. Medutim, tek u zadnje dvije
godine sektor rada s mladima shvaca da je digitalizacija prioritet®.

Ako zanemarimo pandemiju i Zelju mladih ljudi da poveZu iskustva uZivo s onima na internetu, moramo
biti svjesni da se prostori mnogih organizacija za mlade u Europi i Sire smanjuju. Zbog neprijateljske
politicke klime u kojoj se rad s mladima doZivljava kao prijetnja ili neprepoznavanja rada s mladima
kao prioriteta dolazi do rezanja sredstava u razdoblju gospodarske krize, pa organizacije za mlade
Cesto gube fizicke prostore u kojima mogu provoditi aktivnosti“’. lako prijelaz u digitalni prostor nije

37 UNESCO. Distance learning solutions (2020). https://en.unesco.org/covid19/educationresponse/solutions

38 paddison, Nik. Ongoing Developments within the European Youth Work Community of Practice (JUGEND fir
Europa, 2020), 28-29.

39 ibid., 35.

40 ibid., 36.




rieSenje za izvor tog problema i nije savrSena alternativa za rad s mladima uzivo, moguc¢nost rada u
digitalnim prostorima moze biti vrijedan alat za organizacije koje nailaze na opisane probleme.

Prakticne smjernice za ukljucivanje mladih ljudi s migrantskom pozadinom u digitalni
prostor za ucenje

Osim Sto mladi ljudi s migrantskom pozadinom nailaze na prepreke zbog skromnih financijskih
sredstava, manjka prikladnog prostora za ucenje ili zbog mjesta na kojem Zive, suo€avaju se i s drugim
posebnim izazovima. IstraZivanja, kao ono neprofitne organizacije Accem koja radi s imigrantima i
izbjeglicama u Spanjolskoj iz 2018., isti¢u da digitalni prostori imaju golem potencijal za ukljucivanje
imigranata poticanjem na inkluziju i smanjenjem drustvenih nejednakosti, koliko je to mogucée. S druge
strane, aktivnosti u virtualnim prostorima imaju posebne rizike. Medu njima su:

e diskriminacija ljudi s migrantskom pozadinom koja je jo$ primjetnija u slu¢ajevima u kojima
postoje problemi s pristupom digitalnim tehnologijama ili njihovom upotrebom

e veda izloZzenost laznim vijestima i pogresnim informacijama s rasistickim i ksenofobnim
sadrzajem jer se takav sadrzaj naveliko Siri digitalnim sredstvima

® pojedinci ¢eSée izrazavaju mrznju na internetu te mogu nanijeti emocionalnu i psiholosku bol
te dodatno izolirati migrante i izbjeglice u digitalnim prostorima.

IstraZivanje*! donosi prijedloge za ostvarenje potencijala digitalnih tehnologija u lak§em ukljucivanju
imigranata i izbjeglica. Kao prvo, digitalna tehnologija mora postati dostupnija, ili smanjenjem
troskova za pristup ili uspostavljanjem besplatnih pristupnih to¢aka s internetskom vezom i uredajima
potrebnih za spajanje. Organizacije za mlade mogu iskoristiti takve tocke za promicanje svojih
aktivnosti kada daju upute za njihovu upotrebu. Na primjer, mogu uputiti moguce sudionike u javne
knjiznice, centre mladih ili besplatne zajednicke prostore.

Organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju razmisljati o prelasku u digitalni prostor kao o
dugorocnoj kampaniji. Dugorocnim pristupom vjerojatnije ¢emo promijeniti stavove i doprijeti do vise
skupina sudionika. Potrebno je usredotociti se na omogucavanje pristupa digitalnoj tehnologiji i
internetu, obuci potrebnoj za razvoj digitalnih kompetencija i povezanih vjestina, podrzati pozitivne
stavove prema digitalnoj tehnologiji, omoguditi mladima pristup snaznoj mreZi podrske i aktivnostima
u kojima ih se potice na upotrebu digitalne tehnologije, cime éemo pozitivho utjecati na digitalnu
inkluziju*?. Organizacije za mlade, uz pozivanje mladih ljudi s migrantskom pozadinom na sudjelovanje
u ciljanim kampanjama za doseg i omogucavanje pristupa internetu, mogu iskoristiti primjere
migranata i manjina koji promic¢u upotrebu digitalnih tehnologija i platformi ili su doprinijeli njihovu
razvoju za motiviranje mladih ljudi koji se mogu poistovijetiti s njihovim pricama i Zele postiéi slican
uspjeh. Nadalje, organizacije mogu potaknuti sudjelovanje kroz radionice za digitalne kompetencije
kao obrazovni program uz svoje osnovne aktivnosti. Takvim pristupom moZemo uvelike smanijiti
nejednakosti u pristupu i pomoci mladima da usvoje potrebne vjestine izvan osnovnih aktivnosti.

Kada se radi o rasizmu, ksenofobiji i drugim oblicima diskriminacije koji su ¢esta pojava na internetu,
vazno je proaktivno im pristupiti, a ne ignorirati takav sadrZaj u pokusaju izbjegavanja neugodnih
razgovora. Organizacije za mlade trebaju obuciti osobe koje rade s mladima da takticno odgovore na

41 Divides — Impact of the digital divide on the foreign population (Accem, 2018), https://ec.europa.eu/migrant-
integration/librarydoc/divides-impact-of-the-digital-divide-on-the-foreign-population

42 Kenny, Settlement in the digital age: digital inclusion and newly arrived young people from refugee and migrant
backgrounds (Centre for Multicultural Youth (CMY), 2016), 6.
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takav sadrzaj i u¢enicima daju argumente protiv njega i primjere kojima se ,,ruse mitovi” kako bi dobili
realisticnu, inkluzivnu perspektivu.

Kada razmisljamo o preprekama za sudjelovanje na koje imigranti nailaze, cesto stavljamo preveliku
vaznost na okolnosti tih zajednica i skupina. S druge strane, uloga pruzatelja usluge kada treba
doprijeti do tih skupina cesto se zanemaruje iako skriva velik potencijal. Konstruktivno bi bilo da
organizacije i osobe koje rade s mladima poc¢nu dozivljavati , teSko dostupne” pojedince i skupine kao
pojedince i skupine do kojih jos nisu dosli. MosaicLab to izrazava ovako: , Ti ljudi znaju gdje su, samo
jos nismo dovoljno radili na povezivanju s njima.” (2020). Na temelju okvira koji je predlozio
Mosaiclab, izgradenog na temelju ukljucivanja marginaliziranih zajednica u planirane procese
uklju¢ivanja sa sudionicima iz vlade i zajednice*®, predlaemo sljedeée pristupe, prilagodene i
proSirene za upotrebu u organizacijama za mlade koje se Zele povezati s mladim ljudima s
migrantskom pozadinom.

Upoznajte svoje ucenike

Organizacije za mlade trebaju temeljito promotriti i analizirati pojedince, skupine ili zajednice do kojih
Zele doprijeti. Trebaju razmisliti o svim mogucim razlozima zasto ti mladi ljudi moZzda neée modi
sudjelovati, a ne pretpostaviti da se ne Zele ili ne znaju koristiti digitalnim alatima. Mnogi se mladi ljudi
boje javno izraziti misljenje, posebno u drustvu vrSnjaka, ili misle da skupina ili osoba koja radi s
mladima iz drukdijih Zivotnih okolnosti nece shvatiti njihovo misljenje. Neki mladi ljudi nemaju podrsku
roditelja kada se uklju¢uju u nove obrazovne aktivnosti. Organizacije za mlade trebaju razgovarati i s
roditeljima i objasniti im koristi od programa. To je moguce posti¢i na individualnim ili grupnim
sastancima ili putem broSura.

Pridite im na poznatom teritoriju

Trebali biste nastojati koristiti se digitalnim alatima s kojima su mladi ve¢ upoznati. Kada osobe koje
rade s mladima nailaze na poteskoce u uklju¢ivanju mladih ljudi u sadrzaj ili aktivnosti na odredenoj
platformi, trebaju procijeniti njihove uobicajene digitalne navike i saznati kojim se platformama vec
koriste kako se ne bi morali ,,muciti” da sudjeluju.

Ponudite razlic¢ite nacine sudjelovanja

Miladi ljudi ne razlikuju se samo u Zeljama Sto se tice primanja pomoci nego i u nacinima interakcije u
kojima mogu postiéi uspjeh. Neki sudionici mozda se nece snaci na grupnim sastancima. Organizacije
za mlade trebaju pronaci vise nacina da ukljuce sudionike. Na primjer, osim grupnih sastanaka mogu
ponuditi snimljena predavanja, internetske ankete ili objave na stranicama.

Obucite osoblje da ponudi pomoc¢

Organizacije za mlade trebaju modi ponuditi tehnicku podrsku sudionicima u digitalnim aktivnostima,
a da se pritom ne osjecaju kao da traZze poseban tretman. To mozZete postici tako da pronadete osoblje
za tehnicku podrsku koje mozZe pomoci sudionicima prije pocetka aktivnosti. Kada vec osnujete tim za
pruzanje podrske, mladi ljudi koji trebaju pomo¢ nece se osjecati kao da su njihovi zahtjevi
neuobicajeni.

Pripremite vodice

3 #MONTHLYMYTH: ONLINE ENGAGEMENT & THE 'HARD TO REACH! (MosaicLab, 2020),
https://www.mosaiclab.com.au/news-all-posts/2020/4/24/free-resource-10-tips-for-engaging-through-
difficult-times-86Ixm
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Organizacije za mlade trebaju biti svjesne Cinjenice da mladi ljudi imaju koristi od razlicitih vrsta
pomoci. Neki mladi ljudi neée izravno traziti pomo¢. Oni ¢e viSe koristi imati od prirucnika i vodica u
kojima mogu pronadi upute za upotrebu digitalnih platformi kojima se organizacija koristi.

Grupna pomo¢

Ako je to mogudée s obzirom na dinamiku grupe, organizacije i osobe koje radi s mladima mogu
potaknuti sudionike s razli¢itim razinama digitalnih vjestina da se nadu i da vjestiji sudionici pomognu
kolegama. To se moze odnositi i na pristup internetu u slucajevima kada sudionici mogu pomodi
drugima tako da podijele svoje uredaje s njima.

Prepoznajte posebne potrebe i odgovorite na njih

Neki mladi ljudi s migrantskom pozadinom mozZda nailaze na viSe prepreka nego drugi, ¢ak i unutar
jedne skupine. Organizacije i osobe koje rade s mladima ne trebaju pretpostavljati da svi sudionici
imaju jednaku sposobnost da se ukljuée. Umjesto toga, trebaju otkriti koje su posebne prepreke na
koje nailaze (jezik, pismenost, digitalno iskustvo) te ozbiljnost problema koji one predstavljaju za
sudionika. Trebaju ponuditi pomo¢ u skladu s tim, na primjer, omoguciti pomo¢ tumaca, dopustiti
sudjelovanje prijatelja ili ¢lanova obitelji koji mogu tumaciti, prevesti materijale za aktivnosti na vise
jezika, pripremiti materijale za razliCite razine jezi¢nog znanja ili omoguciti pristup vizualnom sadrzaju.

Poticite na uzimanje stanki

Aktivnosti koje se odvijaju u digitalnom okruZenju brZe mogu postati monotone nego takve aktivnosti
uzivo. Osobe koje rade s mladima mogu osigurati viSu razinu koncentracije kod sudionika tako da im
omoguce stanke i da im daju do znanja da mogu uzeti stanku kad je god trebaju.

Jedno od nacela u dopiranju do mladih ljudi s migrantskom pozadinom i njihovu ukljucivanju koje smo
naveli primjena je osobnog pristupa poducavanju i u¢enju. Prilagodbe pristupa ucenicima i njihovim
potrebama mogu se uvelike razlikovati. Nemaju svi mladi ljudi s migrantskom pozadinom jednake
prepreke u€enju te ne dozivljavaju i ne reagiraju na te prepreke na jednak nacin. Spomenuli smo i da
je kljuc prilagodenog iskustva ucenja, ¢ak i u grupnom okruzenju, u ponudi razlicitih nacina ucenja.

Na kraju, klju¢no je da nastavnici shvadaju da je proces ucenja vise od prijenosa informacija. To je i
kognitivni i drustveni proces te kao takav treba obuhvacati interakcije kojima se podrzavaju ti
procesi*’. Jedan od glavnih razloga 3to je ucenicima tesko ukljuciti se u digitalno uéenje te 3to se
ponekad povlace iz njega, a to je posebno riskantno u radu s mladima u kojem je sudjelovanje
dobrovoljno, jest manjak drustvene povezanosti u internetskom prostoru za ucenje.

Devi i McGarry (2013) analiziraju jedan model ucenja u digitalnom okruzenju platforme Nisai Virtual
Academy®, istaknutog pruZatelja usluga digitalnog obrazovanja svim uéenicima, ukljuujuéi one s
posebnim potrebama u obrazovanju, kao Sto su ucenici koji imaju fobije povezane sa Skolskom
okolinom, ucenici sa zdravstvenim potesko¢ama i, Sto je nama najvaznije, ucenici u nepovoljnom
poloZaju ili iskljuceni iz raznih razloga. Poblize ¢éemo pogledati taj model i prilagoditi ga kada je
potrebno za upotrebu s migrantskim skupinama. Model moZe posluziti kao plan na temelju kojeg
osobe koje rade s mladima mogu razmatrati i kombinirati tehnoloske alate potrebne za postizanje
raznolikosti. Modeli platforme Nisai Virtual Academy izgradeni su na temelju pet tehnoloskih alata:

4 Ferri et al., Online learning and emergency remote teaching: Opportunities and challenges in emergency
situations (Societies, 2020), 4.

4 Devi and McGarry, Online pedagogy: reaching out to the "hard to reach" learners (Journal of Assistive
Technologies, 2013), 37-44.



1. odvojene skupine — prikladne za povezivanje ucenika ovisno o temi i/ili zadatku na kojima
trenutacno radimo vodedi racuna o posebnoj dinamici skupine

2. chat za pomoc (javni ili privatni) — ucenici dobivaju priliku da traze njima potrebnu pomog, ili
u skupini ili kao pojedinci

3. snimanje i nadzor — nastavnici mogu pratiti napredak sudionika

zone za odmor —zaseban prostor za stanke i druzenje, koji ¢esto nedostaju u digitalnom ucenju

5. kuéne skupine / plemena — ucenje u unaprijed osnovanim skupinama ili ucenje u
poznatom/kuénom okruzenju.

=

Svi se ti koncepti mogu primjenjivati u razli¢itim dostupnim alatima i naizmjence kako bi ucenici imali
raznolike mogucnosti za ucenje. Nadalje, model se temelji na konkretnim klju¢nim elementima koji
doprinose uspjeSnom ucenju u digitalnom okruzenju. Objasnili smo i proSirili te elemente s obzirom
na rad s mladima, posebno s mladim ljudima s migrantskom pozadinom.

e Interaktivne lekcije u stvarnom vremenu

Lekcije u stvarnom vremenu nuzan su dio ucenja putem interneta i otvaraju vazne prilike za interakciju
medu ucenicima, kolegama i osobama koje rade s mladima. O svim poteSko¢ama na koje ucenici naidu
u procesu ucenja moze se raspraviti u skupini. Ako je nekim ucenicima neugodno razgovarati o takvim
problemima pred svima, osobe koje rade s mladima mogu ih potaknuti da im se izravno jave alatom
za chat. Za mnoge ucenike kojima je drustvena interakcija problem to je sigurna okolina u kojoj mogu
graditi samopouzdanje i odnose.

e Snimanje lekcija u stvarnom vremenu

Ako snimite lekciju i omogucite ucenicima pristup, oni mogu ponoviti gradivo i uciti brzinom koja im
odgovara. To moZe biti posebno korisno za ucenike koji imaju prepreke u ucenju.

e Rasprsen raspored

Raspored ucenja treba se oblikovati tako da predavanja budu kratka i ucestala, ukljucuju zajednicke
zadatke za ucenje i stanke izmedu njih. Ako u€enicima predstavite takav raspored, moZete umanijiti
njihovu nervozu zbog sudjelovanja.

e Grupiranje ucenika prema sposobnostima

Ako omogucimo mladima da uce s kolegama sli¢ne razine znanja, neée se osjecati napeto ili nervozno
zbog ucenja, Sto je ucestalo kod osoba s jezicnim preprekamaiili onih s niskom razinom obrazovanja ili
neobrazovanih. Dok se trudimo odrZati interes ucenika, moramo im i davati prilike da napreduju i
prijedu u druge skupine ako je to moguce.

e Pristup podrsci

Svi ucenici trebaju dobiti dodatnu podrsku. U kulturalno osjetljivim okruzenjima sami pruzatelji usluge
mogu biti izvor sukoba. Ponekad nastavnici ne vode racuna o kulturnoj svijesti i inkluziji te ih ne poticu,
a ponekad je ucenicima neugodno pozaliti se ili traziti pomo¢ od nastavnika iz straha da ¢ée to utjecati
na proces ucenja i njihov poloZzaj. Ucenici trebaju biti svjesni ¢injenice da postoje nacini na koje mogu
potraZziti pomo¢, odvojeno od osoba koje rade s mladima izravno ukljucenih u proces ucenja, na
primjer, kod sluzbenika za odrZavanje jednakosti koje postavi organizacija ili putem anonimnim
obrazaca za prituzbe.

e Ogranicena velicina skupina



U svakoj skupini smije biti najvise 12 ucenika po osobi koja radi s mladima, u skladu s moguénostima
organizacije za mlade. Tako se osobe koje rade s mladima mogu posvetiti u¢enicima, a ometanja nisu
ucestala.

e Stalno profesionalno usavrsavanje za osoblje

Organizacije za mlade trebaju podrzati osobe koje rade s mladima u razvoju, ponuditi im prilike da
dodatno usavrse rad s mladima, posebno u podrucju digitalnog ucenja. Poducavanje u digitalnom
prostoru treba shvacati kao vjestinu koju treba razvijati, a ne sposobnost urodenu svim nastavnicima
u digitalnom dobu. Ako organizacije ne mogu ponuditi odgovarajuc¢u obuku, trebaju potraziti druge
organizacije ili centre za mlade koji nude takvu obuku. Organizacije trebaju redovito odrzavatii poticati
sastanke osoblja na kojima ¢ée sudionici dijeliti primjere dobre prakse i pokusati rijeSiti najveée
probleme.

e Njegujte dinamicnu internetsku zajednicu

Alternativne zajednice za ucenje, kao $to su one svojstvene izvanskolskom i neformalnom ucenju u
okviru rada s mladima, omogucavaju mladim ljudima da pobjegnu od stereotipa, drustvenih stigmi,
predrasuda, vrsnjackog/obiteljskog pritiska i negativnih uvjerenja. Mladim ljudima koji imaju
poteskoca u pristupu formalnim modelima obrazovanja koristit ée jednostavan pristup stabilnim
skupinama vrinjaka i osoba koje rade s mladima. Drustveni odnosi nastali u tim okolnostima mogu
sluziti kao odli¢éna motivacija mladim ljudima s migrantskom pozadinom.

e Prilagodeno ucenje

Prilagodeni pristupi uenju mogu motivirati ucenike koji nailaze na razlicite i velike prepreke u
tradicionalnom pristupu. U tom pristupu uzimamo u obzir razlicite stilove uéenja i razine znanja, ali i
poticemo ucenike da se usredotoce na usvajanje znanja i vjestina koji su im najvazniji. Pedagoski
djelatnici tako mogu lakSe prepoznati ucenike koji imaju poteskoca s uklju€ivanjem u proces ucenja i
brzo im pruziti potrebnu pomoc.

e Vizualni alati

Vizualni alati za planiranje, kao Sto su umne mape i grafikoni, mogu biti doista korisni u¢enicima. Ti im
alati mogu pomodi da zamisle svoje ciljeve i prate napredak, Sto ¢e ih dodatno motivirati i bit ce
zadovoljniji procesom ucenja. Zahvaljujuci upotrebi vizualnih alata ué¢enici mogu bolje razumjeti temu.
Oni se lak$e upotrebljavaju u digitalnom okruZenju, $to je njegova prednost u odnosu na ucenje uZivo.

Sada ¢emo se vratiti na klju¢ne izazove u internetskom uéenju koje su iznijeli Ferri i drugi*®, a uz njih
¢emo navesti i mogucée odgovore na te izazove koje organizacije i osobe koje rade s mladima mogu
primijeniti u kontekstu digitalnog obrazovanja mladih ljudi s migrantskom pozadinom. lako ti izazovi
izgledu nepremostivo, zapravo postoji visSe nacina da ih savladamo.

— omoguciti pristup uredajimai

Pristup infrastrukturi, kao Sto su internetu za pojedince
TEHNOLOSKI IZAZOVI tehnoloski uredaji i internetska — organizirati koristenje
veza. prostorom organizacije ili

prostorima partnera s

46 Ferri et al., Online learning and emergency remote teaching: Opportunities and challenges in emergency
situations (Societies, 2020), 4.



PEDAGOSKI 1ZAZOVI

DRUSTVENI IZAZOVI

OBRAZOVNI IZAZOVI

Osobe koje rade s mladima nisu
dovoljno vjeste u upotrebi
tehnologije.

Potrebne su obuka i smjernice za
ucitelje i ucenike.

Potrebni su interaktivni,
multimedijski materijali za ucenje
(slike, animacije, obrazovne igre) za
poticanje i odrZavanje motivacije
ucenika.

Manjak povratnih informacija
ucenika i sustava za procjenu.

Jezicne prepreke izmedu osoba
koje rade s mladima i mladih ljudi s
migrantskom pozadinom.

Ucenici nemaju prikladno okruzenje
za ucenje i roditeljsku podrsku.

Ucenici nisu zainteresirani.

infrastrukturom

— uputiti u¢enike na javne
prostore s infrastrukturom
(npr., knjiznice, centri za
mlade)

— povezati ucenike s
infrastrukturom s onima bez
infrastrukture

— zaposliti sposobne osobe
koje rade s mladima ili drugo
osoblje za provedbu obuke

— traZiti javno dostupne
resurse, ukljucujuci drzavne ili
druge programe za obuku
nastavnika

— pregledati resurse iz
slobodno dostupnih izvora

— pregledati prirucnike slicne
ovomu

— uspostaviti sustave povratnih
informacija i/ili procjene
putem anonimnih upitnika, u
grupnim raspravama s
ucenicima, postavljanjem c¢lana
osoblja koji nije ukljucen u
proces poducavanja kao
neutralnog sluzbenika za
prituzbe i povratne informacije

— unajmiti tumaca koji moze
pomoci ucenicima u
savladavanju jezi¢nih prepreka
— potaknuti uc¢enike da pozovu
prijatelja ili ¢lana obitelji koji
im moZze prevoditi

— obratiti se roditeljimai
upoznati ih s prednostima
sudjelovanja

— pokusati pronaci prostor za
ucenje (javni ili prostor
organizacije) za sudionike u
najnepovoljnijem poloZaju

— primijeniti prilagoden pristup
ucenju
— poticati ucenike na uzimanje

NERY
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— nastojati podrzati
socijalizaciju sudionika putem
odredenih digitalnih prostora
za druzenje

— privuci ucenike vizualnim
alatima

— omogucditi pristup razlicitim
kanalima za podrsku za
ucenike s poteSko¢ama



Razvoj digitalnih kompetencija osoba koje rade s mladima i prevladavanje
strahova osoba koje rade s mladima

Tradicionalni pristup digitalnim uredajima i alatima u podrucju obrazovanja Cesto je iskljuciv, s mnogo
pravila i ograni¢enja, ukljuujuéi strogo ogranicavanje vremena provedenog pred zaslonom,
dopustanje upotrebe digitalnih tehnologija samo u nekim aktivnostima, kao sto su one u podrucju
multimedija ili racunalnih znanosti, ili potpunu zabranu upotrebe digitalnih uredaja u obrazovnim
prostorima. Kako bismo prevladali averziju prema digitalnoj tehnologiji u raznim vrstama posla,
uklju€ujuci rad s mladima, organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju otvoriti um za mogucnosti
koje ona donosi i razmisljati o digitalnoj tehnologiji i uredajima kao o korisnim alatima, a ne kao o
preprekama u obrazovanju. OCito je da postoji joS mnogo prostora za napredak Sto se tice uvodenja
vise razlicitih digitalnih tehnologija u rad s mladima radi postizanja jos boljih ishoda.

Za kvalitetan digitalni rad s mladima nije dovoljna samo jednodimenzionalna sposobnost osoba koje
rade s mladima da se koriste digitalnim medijima. Potrebno je bolje razumjeti okoli$ u kojem se odvija
digitalni rad s mladima i koji utjeCe na njega te znati da kompetencije osoba koje rade s mladima,
pristup digitalnoj infrastrukturi i organizacijski digitalni razvoj svi doprinose uspjeSnom digitalnom
radu s mladima. Na primjer, kako je navedeno u Harveynom izvjeS¢u o upotrebi IKT-a, digitalnih i
drustvenih medija u radu s mladima (2016), vecina osoba koje rade s mladima u Irskoj, Sjevernoj Irskoj,
Finskoj, Austriji i Danskoj koriste se e-poStom, Facebookom i Messengerom te YouTubeom, a odbijaju
upotrebljavati aplikacije koje su bliske mladim ljudima, kao Sto su Instagram i Snapchat, te se malo njih
koristi raznim digitalnim resursima i alatima besplatno dostupnima za razne svrhe®’.

U ovom éemo se odjeljku usredotociti na kompetencije osoba koje rade s mladima i istaknuti potrebe
za obukom osoba koje rade s mladima. Europska komisija 2017. je izdala preporuke politika za razvoj
rada s mladima i istaknula sedam razlicitih kategorija potreba u pogledu obuke osoba koje rade s
mladima, gdje je povezala okvire digitalne tehnologije i rada s mladima, koje ovdje navodimo i
prosirujemo u kontekstu rada s mladim ljudima s migrantskom pozadinom.

1. Digitalizacija drustva

® Svijest osoba koje rade s mladima o ulozi digitalizacije u oblikovanju nasih zajednica, a time i
Zivota mladih ljudi vazna je za kvalitetan rad s mladima.

e Digitalnim radom s mladima trebamo poticati mlade ljude da aktivno sudjeluju u digitalizaciji
te trebamo uzeti u obzir i ukljuciti digitalne navike i kulturu mladih ljudi u rad s mladima.

2. Informaticka i podatkovna pismenost

e Kroz digitalni rad s mladima trebamo ohrabriti i potaknuti mlade ljude da kriti¢ki razmisljaju o
digitalnom sadrZaju i uslugama. Organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju znati koja je
razina digitalne pismenosti odredenih sudionika i prilagoditi aktivnosti njima, a usto se
pobrinuti za to da aktivnosti sluZe razvoju digitalne pismenosti i vjestina kritickog razmisljanja.

e Organizacije i osobe koje rade s mladima moraju biti svjesne zakonskog okvira za pohranu
osobnih podataka mladih ljudi te nastojati poStovati njihovo pravo na privatnost.

3. Planiranje, oblikovanje i procjena digitalnog rada s mladima

e Organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju imati prilagodljiv nacin razmisljanja prema
digitalnom radu s mladima, Sto znaci da trebaju biti spremne isprobati nove pristupe, prosiriti

47 Harvey, Using ICT, digital and social media in youth work (Screenagers International Research Project, National
Youth Council of Ireland, 2016), 12.




znanje i uCiti iz uspjesnih i neuspjesnih pokusaja integracije digitalnih pristupa u rad s mladima.
Organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju biti spremne prosiriti i/ili zamijeniti omiljene
digitalne prostore s digitalnim prostorima koje mladi ljudi s migrantskom pozadinom vole kako
bi pobudile njihovo zanimanije i ukljucivanje.

Planiranje digitalnog rada s mladima mora se temeljiti na potrebama mladih ljudi. Organizacije
i osobe koje rade s mladima imaju odgovornost da odrede kakvi su planovi, interesi,
preferencije, teznje, hobiji i internetske navike mladih ljudi s migrantskom pozadinom kroz
interakciju s njima.

Kod razvoja, provedbe, procjene i preoblikovanja samostalnih i zajednickih aktivnosti u
digitalnom radu s mladima trebamo se voditi nacelom ukljucivanja sudionika.

Organizacije i osobe koje rade s mladima moraju biti svjesne rizika koji postoje u digitalnom
radu s mladima i biti spremne ublaZiti te rizike i odgovoriti na potrebe mladih u rizicnim
okolnostima. U radu s mladima u kojem sudjeluju i mladi ljudi s migrantskom pozadinom
organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju uloZiti vrijeme i trud u prepoznavanje,
shvacanje i izgradnju mogucnosti ublazavanja posebnih rizika na koje nailaze mladi ljudi s
migrantskom pozadinom, posebno povezanih s rasizmom, ksenofobijom i govorom mrznje u
digitalnim prostorima.

Organizacije i osobe koje rade s mladima moraju se neprestano informirati o digitalnim
uredajima, aplikacijama i alatima dostupnima za upotrebu u radu s mladima.

Digitalni rad s mladima mora se organizirati tako da uzima u obzir poteskoce ili prepreke
mladih ljudi u pristupu i pomodéi im u uklju€ivanju u program unato¢ njima. Digitalne
tehnologije trebaju podrZavati i povecavati socijalnu inkluziju mladih ljudi.

4. Komunikacija

Organizacije i osobe koje rade s mladima moraju se upoznati s nacinima komunikacije mladih
ljudi u digitalnom prostoru i prilagoditi svoje aktivnosti tome. Trebaju biti spremne pomaoci
mladim ljudima u odabiru prikladnih digitalnih prostora za suradnju i komunikaciju s razli¢itim
ciljanim skupinama.

Kroz digitalni rad s mladima trebamo pomod¢i mladima da osvijeste kulturne, generacijske i
druge razlike u digitalnoj okolini. Mlade ljude treba poticati da njeguju svoj kulturni identitet,
a pritom postuju kulturne identitete drugih. Posebno treba obratiti pozornost na izgradnju
medusobnog postovanja u kulturno raznolikim skupinama sudionika.

U digitalnom radu s mladima trebamo podrZavati i poticati aktivno gradanstvo u digitalnom
prostoru te ohrabriti mlade ljude da samouvjereno reagiraju na kiberneticko nasilje, mrznju ili
nezeljeno ponasanje.

Osobe koje rade s mladima trebaju znati i biti spremne razmisliti o vlastitom digitalnom
identitetu.

5. Digitalna kreativnost

Mlade ljude treba poticati da se izrazavaju kroz digitalne medije, stvaraju i ureduju digitalni
sadrzaj. Zbog toga organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju potaknuti mlade ljude da
istraze kodiranje i kulturu stvaranja. Organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju biti
upoznate sa svim relevantnim dostupnim alatima za digitalnu kreativnost, s posebnim
naglaskom na tehnologije otvorenog koda i alate za smanjivanje prepreka u pristupu.
Organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju biti upoznate s primjenom pravila o
autorskim pravima i licencijama za digitalni sadrzaj i podatke. Trebaju modi prenijeti korisne
informacije o toj temi mladim ljudima.



6. Sigurnost

e Organizacije i osobe koje rade s mladima trebaju modéi pruziti podrSku mladim ljudima i
usmjeravatiih kada se predstavljaju na internetu i komuniciraju s drugima, a da pritom postuju
njihovo pravo na izbor i samostalno donosenje odluka. Mladi ljudi trebaju dobiti podrsku u
donosenju upuéenih odluka o tome kako ¢e i s kim podijeliti odredene informacije ili sadrzaj,
trebaju znati koji su mogucdi rizici i zastitne mjere kojima ih mogu ublaZiti.

e Osobe koje rade s mladima moraju modéi postaviti profesionalne granice u internetskim
odnosima s mladim ljudima.

e Organizacije i osobe koje rade s mladima moraju podrzavati mlade ljude koji se suocavaju s
problemima u digitalnom prostoru.

e Osobe koje rade s mladima i organizacije za mlade posebno bi trebale biti spremne na reakciju
u situacijama vrbovanja i kontakta seksualne naravi te izloZzenosti Sokantnom ili neprikladnom
sadrzZaju bilo koje vrste. Trebaju se upoznati sa sluzbenim kanalima za pomo¢ na koje mogu
uputiti mlade ljude prema potrebi. Trebaju biti spremne takti¢no pristupiti osjetljivim
temama, vodedi racuna o kulturnoj osjetljivosti.

7. Promisljanje i procjena

e Osobe koje rade s mladima trebaju modi kriticki procijeniti vlastite digitalne kompetencije i
odrediti na kojim poljima trebaju raditi. Osim toga, trebaju biti otvorene za razmjenu znanja i
iskustva s drugim osobama koje se bave digitalnim radom s mladima®.

Sve prethodno navedene potrebe u pogledu obuke isti¢u potrebu da organizacije i osobe koje rade s
mladima budu otvorene za nove pristupe u poducavanju i ucenju, da se posvete stalnom razvoju
znanja i vjestina relevantnih za digitalni rad s mladima te da budu iskrene i realisticne u procjeni
vlastitih snaga i slabosti u digitalnoj okolini. Mladi ljudi mogu sudjelovati u aktivnostima koje se nude
u okviru rada s mladima na dobrovoljnoj bazi. Njihova Zelja da se ukljuce blisko je povezana s razinom
entuzijazma i predanosti osobe koja radi s mladima. Ovaj je priru¢nik tek jedan od materijala dostupnih
osobama koje rade s mladima za jacanje digitalnih kompetencija. U skladu s preporukama Strucne
skupine®, drugi se materijali i/ili zbirke za obuku mogu naéi na platformi SALTO Toolbox for Training
& Youth Work®®, galeriji resursa Better Internet for Kids®! te platformama Teacher Academy®? ili
European Schoolnet®.

48 Developing digital youth work - Policy recommendations and training needs (European Commission
Directorate-General for Education, Youth, Sport and Culture, 2017), 11-14.

4 ibid., 15

0 SALTO, Toolbox - For Training and Youth Work. https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/

>1 Better Internet for Kids, Resources. https://www.betterinternetforkids.eu/web/portal/resources/gallery

>2 School Education Gateway, Teacher Academy.

https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/teacher academy.htm

>3 European Schoolnet, Projects.
http://www.eun.org/projects/all;jsessionid=40E0C6430D27ABC5C3F3E6C0450A91C0O
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Razvoj digitalnih kompetencija mladih ljudi s migrantskom pozadinom

Zapocnimo iznoSenjem klju¢nih sastavnica digitalnih kompetencija kako ih definira DigComp u
Europskom okviru za digitalne kompetencije za gradane, u kojem donosi sazet pregled vjestina
potrebnih za stvaranje digitalnih kompetencija. Klju¢ne su sastavnice:

e informaticka i podatkovna pismenost — sposobnost pronalaska, pohrane i organiziranja
digitalno dostupnih informacija te pristupa i upravljanja njima i sposobnost procjene vaznosti
i pouzdanosti izvora informacija i sadrzaja

e komunikacija i suradnja — sposobnost upotrebe digitalnih tehnologija za uspjesnu
komunikaciju i suradnju s drugima, pritom pazeci na kulturne, generacijske i druge vrste razlika
te sposobnost upotrebe digitalnih tehnologija kao alata za aktivno gradanstvo i oblikovanje
digitalnog identiteta osobe

e izrada digitalnog sadrZaja — sposobnost stvaranja novog i obrade postojeceg digitalnog
sadrZaja te shvacanje primjene autorskih prava i licencija

® sigurnost — sposobnost poduzimanja potrebnih koraka za zasStitu osobnih podataka,
privatnosti, uredaja i sadrZaja u digitalnom okruzZenju te zastite vlastitog i tudeg tjelesnog i
psiholoSkog zdravlja, upotreba digitalnih tehnologija za promicanje socijalne inkluzije te svijest
o mogucnosti ublazavanja utjecaja digitalnih tehnologija na okoli$ i njihovo ublazavanje, u
mjeri u kojoj je to moguce

e rjeSavanje problema — sposobnost prepoznavanja, rjeSavanja problema te reagiranja na njih i
na potrebe u digitalnom okruZenju, upotreba suvremenih digitalnih tehnologija za uvodenje
novina u procese i proizvode®*.

Treba primijetiti kako Europski okvir za digitalne kompetencije za gradane odrazava digitalne vjestine
potrebne osobama koje rade s mladima koje se Zele ukljuciti u digitalni rad. Doista, proces usvajanja
relevantnog znanja i vjestina moze se ispreplitati medu osobama koje rade s mladima i mladima s
kojima rade ako poticemo ucenje iz snaga i iskustava druge strane. U procesu digitalnog rada s
mladima i osobe koje rade s mladima i mladi jesu gradani koji usvajaju digitalne kompetencije i poticu
druge da to Cine.

Rad s mladima, ukljucujuci i digitalni, usmjeren je prema mladima i oblikovan na temelju Zelja, nada,
planova i interesa mladih ljudi. Radi izgradnje ucinkovitih nacina za pruzanje podrske mladima u
razvoju digitalnih kompetencija, ali i motiviranja osoba koje rade s mladima na to, u radu s mladima
bilo bi korisno primijeniti pristupe koje sami mladi ljudi smatraju uspjeSnima. Na primjer, u istraZivanju
Pereire i drugih (2018) navodi se pregled neformalnih strategija i prakticnih koraka kojima mladi
razvijaju digitalne vjeStine. U istraZivanju se navode metoda pokusaja i pogresaka (koriste se audio-
vizualnim sadrZajem da bi naucili kako ga stvoriti, uCe se koristiti aplikacijama kroz njihovu upotrebu,
uce igrati igrice tako da ih igraju), imitacija/inspiracija (motivacija postupcima prijatelja i obitelji,
pokusaj oponasanja profesionalaca u radu, gledanje autora sadrZaja na, na primjer, platformi YouTube
kako se ukljuéuju u neke aktivnosti i razvijaju interese, trazenje pomoci prijatelja ili obitelji kada nisu
sigurni) te trazenje informacija (trazenje relevantnih informacija ili vodica za razvoj vjestina putem
aplikacija, trazilice Google, Wikipedije, YouTubea, stranica za oboZavatelje ili kreativce, foruma,
medija, stranica poduzeca te korisnickih recenzija) kao glavne strategije kojima se mladi koriste za
usvajanje digitalnih vjestina®>. Te nam strategije, kao i sve druge kojima se mladi s kojima radimo
koriste, mogu pomoci da osmislimo rad s mladima i da on postane privlacniji mladim ljudima.

54 European Commission, The Digital Competence Framework 2.0, https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-
competence-framework

55 Pereira and others, Young people learning from digital media outside of school: the informal meets the formal
(Comunicar. Media Education Research Journal, 2019) https://www.scipedia.com/public/Pereira et al 2019a
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Kada se radi o mladim ljudima s migrantskom pozadinom, trebamo im pruziti podrSku u usvajanju
vjestina relevantnih u digitalnom dobu i olaksati im ukljucivanje u drustvo sudjelovanjem u digitalnim
aktivnostima i pruzanjem pristupa informacijama, pri ¢emu je klju¢no usredotociti se na suocavanje s
preprekama na koje nailaze u pogledu digitalnih tehnologija. Nadalje, digitalnim radom s mladima
trebamo nadogradivati njihove postojecée digitalne vjestine®®. Za to je potrebno temeljito procijeniti
koje su sve razlicite digitalne vjestine i koja njihova razina potrebne kod pojedinaca. Programi za
digitalni rad s mladima trebaju omoguditi sudjelovanje u fleksibilnim i ciljanim aktivnostima. Mladi ljudi
s migrantskom pozadinom cesto se osjecaju isklju¢eno i marginalizirano te je, razumljivo, vjerojatno
da ne Zele sudjelovati u skupinama ili programima u kojima uce stvari koje su im odavno poznate. Ovim
pristupom organizacije za mlade mogu ponuditi mladima obrazovanje na njihovoj razini vjestina i
znanja, ¢ime ce povecati vjerojatnost za daljnje sudjelovanje.

%6 Kenny, Settlement in the digital age: digital inclusion and newly arrived young people from refugee and migrant
backgrounds (Centre for Multicultural Youth (CMY), 2016), 30.




Digitalni alati i mediji u radu s mladima

Brzi razvoj digitalnih tehnologija i digitalnih usluga snazno utjee na mlade ljude jer su oni prvi koji
prihvaéaju nova tehnoloska rjeSenja. U isto vrijeme brzi rast donosi i nove drustvene aspekte, nove
pojave i novi pritisak za prilagodbu na promjenu. U polju rada s mladima mozemo imati uspjeha ako
drzimo korak s viemenom i navikama mladih ljudi.

Kad je doslo do pandemije bolesti COVID-19, prebacili smo Zivot i posao na internet, a tu spadairads
mladima. lako su se mnogi sudionici i stru¢njaci za rad s mladima na europskoj razini zalagali za ¢eScu
upotrebu digitalnih alata u svakodnevnim aktivnostima prije pandemije, postojao je i velik otpor iz vise
razloga. Medutim, na pocetku 2020. nase je polje digitalizirano u nekoliko dana, a mnoga pitanja ostala
su bez odgovora. Kako provesti petodnevni tecaj putem interneta na temelju izvanskolskog i
iskustvenog ucenja? Kako motivirati mlade ljude da sudjeluju u aktivnostima? Kako stvoriti sadrzaj i
materijale za mlade?

U tablici u nastavku naveli smo razlicite programe, alate i aplikacije koji se mogu upotrebljavati za rad
s mladima. Na popisu su prijedlozi alata za izradu videosadrZaja, interaktivno izlaganje i ucenje,
komunikaciju i privla¢enje mladih. Govoredi iz iskustva, mnogo mladih stru¢njaka zapne na samom
pocetku, kada odlucuju Sto ¢e raditi s mladima putem interneta te kako ¢e to napraviti. Postoji mnogo
programa i aplikacija, pa se strucnjaci boje da ée trebati viSe vremena da nauce kako ih upotrebljavati,
nego da ih zapravo upotrebljavaju s korisnicima. Zbog toga prijedlozi na popisu obuhvacaju
jednostavna rjeSenja do onih za koja je potrebno viSe ucenja.

Kao Sto smo vec¢ spomenuli, mladi se ljudi ukljucuju i uce na razlicite nacine. Kako bi ih privukle,
motivirale i poducile, osobe koje rade s mladima trebaju se koristiti njihovim jezikom, digitalnim
jezikom, uz metode koje mladi s kompetencijama 21. stolje¢a mogu jednostavno shvatiti. Videozapisi,
grafikoni, tablice, interaktivni sadrzaj, pribor za kreativni rad i internetska nastava postali su
standardne metode za razvoj kompetencija.

Zahvaljujudi digitalizaciji rad s imigrantima, posebnom podgrupom, postao je jednostavniji jer ona
izravno pomaze u procesu i olakSava ga. Potice ih da pokazu kreativnost, daje prostor na kojem mogu
izraziti misljenje i pomaze im da uce i razvijaju se kao ¢lanovi internetske zajednice, bilo da je to
zajednica na drustvenim mreZama, zajednica za gaming ili internetska zajednica kluba mladih.

Svrha je sljedece tablice dati osobama koje rade s mladima mnogo ideja, navesti ih da isprobaju alate
i ukljuce ih u aktivnosti. U drugom dijelu moZete procitati viSe o gamingu i aktivnostima u podrucju
STEM-a kao metodama za rad s mladima.

IZRADA VIDEOSADRZAJA

Ime alata Za Sto moze sluziti

Powtoon izrada animiranih ili igranih videozapisa / uredivanje postojeceg
videozapisa

Biteable izrada kratkih animiranih videozapisa

YouTube dijeljenje videozapisa

Adobe Premiere izrada i uredivanje videozapisa

Clideo izrada i uredivanje videozapisa

Animoto izrada i uredivanje videozapisa

IZRADA GRAFICKOG SADRZAJA

Canva izrada plakata, infografika, izvjeSca i prezentacija


https://www.powtoon.com/
https://biteable.com/
https://www.youtube.com/
https://www.adobe.com/products/premiere.html
https://clideo.com/
https://animoto.com/
https://www.canva.com/

Adobe alati
Visme
Big Huge Labs

Piktochart

Flipsnack

Timeline Knightlab

INTERAKTIVNO IZLAGANJE SADRZAJA

Prezi

Mentimeter
Jamboard
Kahoot
Padlet

Zoho Show
Quizlet

Glogster

Mozaweb

Nearpod

Popplet

Articulate products

Adobe Captivate

iSpring
Miro
IZLAGANIJE | PREDAVANIJE

Zoom

Google Classroom

Socrative

Microsoft Teams

WebEx

izrada grafika, ilustracija i uredivanje fotografija

izrada prezentacija, infografika i drugih vizualnih sadrzaja
uredivanje fotografija, izrada fotografija, plakata i kolaza
izrada prezentacija, infografika, plakata i izvjeséa

izrada i uredivanje dokumenata

izrada rasporeda

izrada prezentacija, grafikona i infografika

izrada prezentacija i kvizova, ocjenjivanje
moderiranje, izlaganje, rasprava

izrada interaktivnih igara, upitnika, testova znanja
izrada interaktivnih prezentacija, mapa i rasporeda
izrada prezentacija i infografika

izrada interaktivnih kartica

izrada multimedijskih plakata, uz upotrebu 3D-a i VR-a

izrada interaktivnih modela u 3D-u koji se mogu upotrebljavati na
svim razinama obrazovanja
izrada simulacija, testova kroz igru, upitnika

planiranje, izrada umnih mapa, rasporeda, grafikona

placeni alat za izradu sadrzaja za e-ucenje, obuhvada programe za
izradu videosadrzaja, interaktivne igrice, kvizove i moguénost
dijeljenja sadrzaja

placeni alat za izradu sadrZaja za e-ucenje

alat za izradu sadrzaja za e-ucenje, obuhvaca interaktivne igrice,
grafiku i upitnike
izlaganje, planiranje i rasprava

grupni sastanci, webinari, tecajevi

alat dizajniran za nastavnike i ucenike; u njemu mozete stvarati
internetska predavanja, organizirati ucenike, izradivati i
nadgledati zadatke

alat osmisljen za organizaciju nastave putem interneta

alat osmisljen za organizaciju nastave i tecajeva putem interneta

alat osmisljen za razgovore, videopozive, dijeljenje dokumenata,
pohranu
alat osmisljen za grupne sastanke i videokonferencije


https://www.adobe.com/creativecloud.html?promoid=NGWGRLB2&mv=other
https://www.visme.co/
https://bighugelabs.com/
https://piktochart.com/
https://www.flipsnack.com/
http://timeline.knightlab.com/?fbclid=IwAR0VLvL_mlsw6o5jKZ4WTh5EH5Rp-UqkwufWSCKsIglh1oquQAJOy6s9d3Q#izrada
https://prezi.com/
https://www.mentimeter.com/
https://jamboard.google.com/
https://kahoot.com/
https://padlet.com/
https://show.zoho.eu/
https://quizlet.com/
http://edu.glogster.com/
https://www.mozaweb.com/index.php
https://nearpod.com/
https://www.popplet.com/
https://articulate.com/
https://www.adobe.com/products/captivate.html
https://www.ispringsolutions.com/
https://miro.com/
http://zoom.us/
https://classroom.google.com/u/0/
https://www.socrative.com/
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/microsoft-teams/group-chat-software
https://www.webex.com/

GoToMeeting
Blackboard

platforma za internetske sastanke, videokonferencije

platforma za poducavanje, ucenje i organiziranje nastave putem
interneta

ALATI ZA DRUSTVENE MEDIJE (u aplikacijama)

TikTok

Instagram
Snapchat

Discord

Twitch

Twitter

drustvena mreza za kratke videozapise koje korisnici mogu
stvarati, dijeliti i pokazati da im se svida
drustvena mreza za fotografije

drustvena mreza za kratke videozapise koje korisnici mogu
stvarati, dijeliti i pokazati da im se svida

platforma za brzu razmjenu poruka i digitalnog sadrzaja
osmisljena za stvaranje zajednica; korisnici komuniciraju
glasovnim pozivima, videopozivima, tekstualnim porukama,
slanjem medija

platforma za videoigre u stvarnom vremenu

drustvena mreza za kratke objave (tvitove) od 280 znakova

AKTIVNO SUDJELOVANJE — NA INTERNETU | IZVANMREZNO

Actionbound

Emoji Scavanger Hunt

Plickers

Makey

Scratch

micro:bit
Classcraft
KOMUNIKACIJA
Whatspp

Viber

Signal

Trello

Slack

Asana

aplikacija za lov na blago

aplikacija s proSirenom stvarnosti koja sluzi za razbudivanje
interaktivna izrada kvizova

alat za povezivanje svakodnevnih predmeta s racunalom
internetski alat za u€enje osnova programiranja, izradu igrica,
animaciju

malo racunalo za mlade ljude koji Zele nauciti programirati

alat za ukljucivanje ucenika (EMS) kroz igru

aplikacija za brzu razmjenu poruka
aplikacija za brzu razmjenu poruka
aplikacija za brzu razmjenu poruka
organizacija i upravljanje projektima
komunikacija unutar tima/organizacije

upravljanje projektima i organizacija


https://www.gotomeeting.com/en-ie
https://www.blackboard.com/
https://www.tiktok.com/en
https://www.instagram.com/
https://www.snapchat.com/l/en-gb/download/
https://discord.com/
https://www.twitch.tv/
https://twitter.com/?lang=en
https://en.actionbound.com/
https://emojiscavengerhunt.withgoogle.com/
https://get.plickers.com/
https://makeymakey.com/
https://scratch.mit.edu/
https://microbit.org/
https://www.classcraft.com/
https://www.whatsapp.com/
https://www.viber.com/en/
https://signal.org/
https://trello.com/
https://slack.com/intl/en-hr/
https://asana.com/

Gaming

U posljednjih se 15 godina industrija gaminga znatno proSirila zbog visokokvalitetnih grafika i op¢enito
bolje tehnologije. Starije generacije prisjec¢aju se videoigara kao alata za jednostavnu zabavu, ali
danasnji mladi ljudi vide ih kao drustveni prostor u kojem je zabava nuspojava. Motivacija za igranje
videoigara razlikuje se od osobe do osobe, ali , istrazivanja pokazuju da videoigre omogucuju mladima
bijeg od problema, istrazivanje razlicitih osobnosti, socijalizaciju i uklju€ivanje u izazovna iskustva za
koja se i nagraduju.””” Premda postoje rizici u igranju videoigara, posebice ako se ne ograni¢ava
vrijeme provedeno na internetu i ispred zaslona, gaming je iznimno popularan medu mladima. Na
temelju istraZivanja organizacije National Literacy Trust provedene u prosincu 2019. godine na 4624
ljudi®®:

e videoigre potic¢u kreativnost mladih kroz pisanje (troje od petero (62,5 %) mladih ljudi koji
igraju videoigre napisat ¢e nesto u vezi s videoigrama jednom mjesecno, ukljucujuéi scenarije
videoigara (27,5 %), savjete za pomo¢ drugim igrac¢ima (22,1 %), fan-fikciju (10,8 %) i blogove
ili recenzije (8,0 %))

e slicna kulturalna iskustva u igranju videoigara pokazala su se uspjeSnima u promicanju
pozitivne komunikacije s prijateljima i obitelji (mladi su ljudi rekli da im igranje videoigara
pomaze u izgradnji drustvenih odnosa kako u stvarnom Zivotu, tako i na internetu)

e videoigre mogu biti korisne za razvijanje empatije.

Gaming se rasirio tijekom pandemije bolesti COVID-19 jer su mladi ljudi ostajali kod kuce, a nekima je
komunikacija s drugim gamerima bila rijetka prilika za socijalizaciju. To moZe vrijediti i za mlade
imigrante, Cije jezi¢ne prepreke te razli¢ita drustvena i kulturna pozadina nisu vazne u svijetu gaminga.
Kada igraju igre, mladi mogu biti tko god Zele, a mogu birati i s kime e igrati i kako ¢e komunicirati.

IstraZivanje J. Clement iz 2020. godine pokazalo je da je® ,38 % igraca videoigara u demografskoj
skupini od 18 do 34 godine.” Na temelju tih podataka moZe se zakljuciti da mladi u dobi od 13 do 30
godina aktivno igraju videoigre i svakodnevno se bave gamingom. Zato poticemo osobe koje rade s
mladima i druge struc¢njake za rad s mladima da se koriste gamingom kao alatom ili platformom kojom
¢e privuci mlade ljude, posebice mlade imigrante. Time se od stru¢njaka za rad s mladima zahtijeva da
nauce igrati videoigre i postanu ¢lanovi te zajednice. U sljede¢em dijelu moZete pronadi vise
informacija o osnovama gaminga. Postoje mnogi nacini za igranje igara:

e gaming na igra¢im konzolama kao Sto su PlayStation 4, Xbox One ili Nintendo Switch

e gaming na prijenosnim uredajima kao Sto je Nintendo 3DS

e PC gaming, igranje preuzetih igara ili kroz uslugu kao Sto je Steam na osobnom racunalu
e mobilni gaming, kao Sto je igranje igara na pametnom telefonu ili tabletu

e gaming u virtualnoj stvarnosti (VR), na sustavima kao Sto su HTC Vive i Oculus Rift

e gaming u prosirenoj stvarnosti (AR), ukljucujuci Pokémon GO.

57 Centre on Media and Child Health, https://cmch.tv/parents/video-games/, 10.2.2021.

Video game playing and literacy Research, https://literacytrust.org.uk/research-services/research-
reports/video-game-playing-and-literacy-survey-young-people-aged-11-16/,

%% Dob igraca videoigara u SAD-u 2020., https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-
players-since-2010/, 28.1.2021.
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https://literacytrust.org.uk/research-services/research-reports/video-game-playing-and-literacy-survey-young-people-aged-11-16/
https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players-since-2010/
https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players-since-2010/

U danasnje vrijeme vecina je igara povezana na internet Sto omogucduje igracima igranje jednih protiv
drugih ili kao tim. Postoje mnoge vrste razli¢itih Zanrova videoigara, a najées¢i su®:

e pucacine u prvom licu (Counter Strike: Global Offensive, Call of Duty)

e igre s bitkama u borilackim arenama (Fortnite, PUBG)

e igre simulacije (Diablo, Fallout, Final Fantasy)

e nizdrugih internetskih igara za vise igraca koje se masovno igraju (MMOs) (Dota 2, Civilization
Vi)

Koju god platformu ili format odaberete, mozete je upotrijebiti za komunikaciju s mladim ljudima
tijekom igranja. Strucnjaci za rad s mladima mogu postavljati pitanja, razgovarati o osjetljivim temama
ili dobiti povratne informacije mladih. Preporucujemo okupljanje tima za gaming unutar uobicajene
skupine mladih ljudi. Okupljanje tima za gaming moze biti i dobar nacin za ukljucivanje mladih koji nisu
vrlo aktivni u ostalim aktivnostima, onih koji imaju jezicne prepreke ili su opéenito srameZzljivi.

U ovome je trenutku ulazak u svijet gaminga viSe odluka stru¢njaka za rad s mladima nego samih
mladih jer je ocito da se mladi ve¢ zabavljaju dok osobe koje rade s mladima razmisljaju o nacinima
kako povedati sudjelovanje.

60 Centar za medije i zdravlje djece, https://cmch.tv/parents/video-games/, 10.2.2021.



STEM®! j kultura stvaranja

STEM i kultura stvaranja postali su iznimno popularni u prethodnih 10 godina s pojavom i napretkom
alata i programa uz koje djeca, mladi i odrasli bez prethodnog iskustva ili znanja u tim podrucjima
mogu uciti, igrati se i dolaziti do inovativnih rjesenja za svakodnevne probleme i izazove. Jednostavni
programi, kao Sto je Scratch, omogucili su jednostavno ucenje programiranja, a micro:bit i Arduino
pribliZili su inZenjerstvo i robotiku zainteresiranoj javnosti. Alati kao Sto su micro:bit i Arduino
upotrebljavaju se u skoli za poticanje kreativnosti u STEM-u. Svi ti alati pomazu u Sirenju interesa za
kulturu stvaranja koja je usmjerena na poticanje sudionika na izradu samostalnih projekata. Svi se
mozemo sloZiti da samopouzdanje najvise raste kada stvorimo nesto svoje.

Razni inovatori i autori, djeca i odrasli, dizajnirali su brojne projekte, kao sto su protetika izradena 3D
pisacem, pametni nacin generiranja elektricne energije i drugi alati koji poboljSavaju kvalitetu Zivota.
Skole upotrebljavaju micro:bit koji su kodirali njihovi uéenici kao senzor vlage za biljke u $kolskom vrtu.
Sestero ugenika iz londonske $kole Highgate dosjetilo se kako iskoristiti micro:bit da pomogne ljudima
s autizmom da prepoznaju emocionalna stanja drugih ljudi, u okviru jednodnevnog izazova kodiranja.
Tim je kodirao racunalo tako da korisnik moZe pregledavati niz grafika lica s razli¢itim izrazima za
razli¢ita raspoloZenja, koji se prikazuje LED svjetiljkama. Kada pronadu odgovarajuéi izraz, mogu
pritisnuti drugu tipku da bi LED svjetiljke prikazale $to je slika predstavljala, na primjer, srecu, tugu ili
ljutnju®?.

Da bismo mogli shvatiti kako aktivnosti stvaranja pozitivno utjecu na rad s mladima, prvo moramo
istraziti temelje tih prakti¢nih aktivnosti. lako je vedina aktivnosti stvaranja dio , tradicionalne” kulture
umjetnosti, rukotvorina i DIY-a®, pokret stvaranja ima vise dimenzija. Cilj je tog pokreta odbaciti
zastarjele prakse u formalnom obrazovanju, ili barem prilagoditi njihovu strukturu, te otvoriti put
prema kulturi izvanskolskog vrSnjackog ucenja. Ucenje u zajednici i dijeljenje elemenata, kao Sto su
oni izradeni u pokretu stvaranja, ne bi bili moguci bez globalnog dosega drustvenih medija. U tom se
polju odvijaju razne aktivnosti, od izrade umjetnina i rukotvorina u otvorenom radu s mladima do
obnavljanja namjestaja u radionicama za mlade. Sve te aktivnosti imale su dvostruku ulogu. Dok je
odrasla osoba koja je radila s mladima primjenjivala svoje stru¢no znanje (u inZenjerstvu,
rukotvorinama i slicnom) te tako vodila i usmjeravala mladu osobu, odvijao se i paralelan proces.
Vecina osoba koje rade s mladima kroz prakti¢ni rad ujedno razgovara s mladim osobama o Zivotu,
stavovima, izazovima i moguéem razvoju.

Ovisno o cilju u€enja, samoj aktivnosti ili mladoj osobi koja sudjeluje u njoj, aktivhost moZze biti proces
izvanskolskog ucenja, u kojem mladi rade na svojim vjestinama, na primjer, kodiranju ili lemljenju. S
druge strane, aktivnost se moze provesti i kao aktivnost za povezivanje skupine, gdje je glavni cilj
omoguciti sudionicima da sudjeluju u zajedni¢kom iskustvu o kojem mogu razgovarati. Aktivnost moze
biti nova i uzbudljiva, a osoba koja radi s mladima moZe imati prostora i vremena za ukljucivanje mladih
sudionika. Juha Kiviniemi istice da se aktivnosti stvaranja, kada se provedu na taj nacin, ne razlikuju od
tecaja kuhanja ili biljara ako ih smatramo pristupom radu s mladima®®.

Moramo priznati da je potrebno uloZiti mnogo truda u aktivnosti stvaranja, kao i u svaki novi pristup.
Da bismo motivirali i potaknuli mlade ljude da barem isprobaju Arduino ili najnoviji micro:bit, moramo

61 STEM oznafava znanost, tehnologiju, inZenjerstvo i matematiku (eng. Science, Technology, Engineering,
Mathematics).

62 https://www.bbc.com/news/technology-35824446, 20,1.2021.

63 DIY — uradi sam, eng. Do It Yourself

64 Makers activities in youth work, Verke 2018,

https://www.verke.org/wp-content/uploads/2019/01/Verke maker-opas ENG VALMIS web.pdf, 12.2.2021.
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znati osnove procesa i alata. MoZzemo to usporediti s igranjem nepoznatog sporta: moramo znati
pravila prije nego Sto ga poc¢nemo igrati. Nitko ne ocekuje da osoba koja radi s mladima bude i
strucnjak za programiranje, inzenjerstvo i 3D modele dok se bavi digitalnim radom s mladima.
Aktivnosti stvaranja temelje se na vrSnjackom ucenju, eksperimentiranju i pristupu pokusaja i
pogreSaka, pa je zato jednostavnije za nove sudionike. Osobe koje rade s mladima mogu se
usredotociti na rad s mladima kakav poznaju jer sigurno postoje oni koji imaju iskustva u poducavanju
jezicima Python i JavaScript te se osjecaju ugodno u toj ulozi. Osoba koja radi s mladima treba biti
najbolja u onome Sto vec¢ zna: pomaganju mladim ljudima da izgrade samopouzdanje i vjestine.

STEM i imigracija blisko su povezani iako se mozda ne €ini tako. U mnogim europskim zemljama postoji
primjetan manjak radne snage, posebno u podrucju STEM-a. Jednostavno nema dovoljno programera,
inZenjera ili tehnoloskih stru¢njaka koji mogu pokrenuti ili odrzavati stalni ritam promjene u tom
podrucju. Medutim, u formalnom obrazovanju na razini Europe ne postoje nacini ili strategije za brzo
obrazovanje mladih ljudi za rad u tim sektorima. Buduci da brojne zemlje ,uvoze” stru€njake za STEM,
postoji nova generacija imigranata, visoko obrazovanih i vjestih, bez jezi¢nih prepreka, koji govore
barem jedan strani jezik i imaju dobre place.

Medutim, primjena STEM-a i kulture stvaranja u obrazovanju druge ili tre¢e generacije imigranata za
poslove sutrasnjice mora biti prioritet rada s mladima. U tom slucaju sektor rada s mladima moze
ukljuciti imigrante u svijet STEM-a tako da im omogudi da uce, izrazavaju se i stvaraju prakti¢nim
radom.



Razvoj kreativnih digitalnih aktivnosti i ideje za projekte u radu s mladima s
imigrantima

U ovom ¢éemo odjeljku dati prijedloge za digitalne aktivnosti i ideje za projekte u sektoru rada s
mladima. Prijedlozi se mogu iskoristiti za razne teme, posebno u radu s imigrantima. Primijenite ih i
prilagodite potrebama svoje organizacije ili skupine mladih.

Animacija i videoprodukcija

Dostupno je mnogo alata za animaciju i videoprodukciju, neki su jednostavni i besplatni. Kako biste
motivirali mlade ljude da nauce viSe o animaciji i videoprodukciji, organizirajte natjecanje s jasnim
zadatkom i rokom. Tema natjecanja mozZe biti bilo Sto, ali pobrinite se za to da svi aktivno sudjeluju
kroz razgovor o identitetu, domu ili stereotipima. Zamolite mlade ljude da izrade vlastiti sadrzaj.
Recite im kojim da se alatima koriste. Ako Zelite da se koriste placenim programima, omogudite im
njihovu upotrebu. Powtoon i Animaker relativno su jednostavni za upotrebu, ali plac¢aju se. Blender
je besplatan, ali zahtijeva mnogo ucenja. Ako Zelite da zadaci budu zahtjevniji, mladi ljudi mogu se
okusati u upotrebi alata Adobe. ZavrSene animacije ili videozapise mozete prikazati ve¢em broj ljudi
tako da ih objavite na internetu, ako se autor/i sloze, ili ih prikazati u skupini mladih.

Digitalno pripovijedanije

Digitalno pripovijedanje kratki je oblik produkcije digitalnih medija u kojem obicni ljudi mogu
podijeliti dijelove svoje pri¢e®. To je vaZna vjeStina za mlade ljude jer na drustvenim mreZama
uglavnom prikazuju svoje Zivote. Neke su drustvene mreze posebno prakti¢ne za stvaranje takvog
sadrzaja, na primjer, TikTok. ZaSto ne biste poducili mlade o osnovama i elementima digitalnog
pripovijedanja i potaknuli mlade s migrantskom pozadinom da podijele price? Radionice ili tecajevi
s tom temom mogu se organizirani na internetu ili izvanmrezno i trajati od nekoliko dana do
nekoliko tjedana. Mladi ljudi odmah mogu primijeniti nauceno u praksi izradom kratkih prica ili
objava o temi koja im se svida.

Dizajn i fotografija

Vizualni dizajn i fotografija postali su osnovni dio digitalnog Zivota. Dobar dizajner i predivne
fotografije potrebni su za gotovo sve Sto stvorimo za digitalne tehnologije ili koristeci se njima. Oba
podrucja gotovo su se u potpunosti preselila na internet i mnogi su autori, kreatori i dizajneri
pronasli nove karijere u digitalnom svijetu. Zato moZe biti iznimno korisno uloZiti u razvoj tih
kompetencija mladih ljudi i pomodéi im u tome. Predlazemo da motivirate mlade da se okusaju u
dizajnu i fotografiji s pomocu jednostavnih alata, kao Sto su Canva ili Photoshop. Zamolite skupinu
mladih da vam pomogne u redizajnu internetske stranice ili da napravi infografiku. Potaknite mlade
imigrante da se izraze kroz fotografiju pa organizirajte mreznu ili izvanmreznu izlozbu. Tema moze
biti bilo Sto, pocevsi od inkluzije.

Kampanje
Koristite se drustvenim medijima da dodete do mladih imigranata. Zahvaljujuéi programima i

alatima dostupnima na drustvenim medijima, nikad nije bilo toliko jednostavno ciljati odredene
skupine i doci do njih. Uz malo financijskih sredstava mladi ljudi mogu izraditi kampanje, a pritom
ukljuciti publiku, Sto je teSko napraviti u svijetu izvan interneta. Pokrenite raspravu u skupini o temi
koju bi Zeljeli istrazivati i promicati. Pomozite im da izrade sadrzaj objave, infografiku, fotografije ili

85 https://en.wikipedia.org/wiki/Digital storytelling
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videosadrzaj te da pokrenu kampanju na drustvenoj mrezi ovisno o ciljanoj skupini. Ne zaboravite
da su TikTok i Instagram najpopularnije drustvene mreze medu mladima.

Istrazivanje

Drustvene su mreZe sjajan alat za traZenje i dobivanje povratnih informacija. Na mnogim je
platformama moguce ostavljati komentare ili stvarati kvizove. Mladi ljudi naviknuli su biti aktivni na
drustvenim medijima i koriste se razli¢itim platformama da izraze misljenja. Kada radite s
imigrantima, cesto je tesko potaknuti ih na aktivno sudjelovanje ili komunikaciju, pa stvaranje
sadrzZaja i trazenje od mladih da podijele ideje, osjeéaje ili probleme na drustvenim medijima moze
dobro dodi. Privucite i ukljuéite mlade imigrante u komunikaciju kvizovima na Instagramu ili
Discordom.

Dijeljenje znanja i informacija

Pojam ,mikrouéenje”®®, koji se ¢esto upotrebljava u e-uéenju, dolazi iz drudtvenih medija. Tvitovi
imaju 280 znakova, pri€e na Instagramu i objave na Snapchatu nestaju nakon 24 sata, videozapisi
na TikToku traju 60 sekundi, pa su mladi dobro upoznati s , kratkim formatom” u kojem dobivaju
informacije u blokovima. Sve spomenute platforme prakticne su za stvaranje obrazovnog
materijala, vijesti ili za raspravu o odredenoj temi. Pozovite mlade imigrante da putem Instagrama
ili alata Facebook Live podijele svoje price i inspiriraju druge. Otvorite racun na mrezi TikTok i
izradite kratke obrazovne videozapise za mlade imigrante ili im dajte informacije koje mozda inace
ne dobivaju.

Hackathon

Hackathon je pojam koji dolazi iz informaticke zajednice i odnosi se na dogadaj tijekom kojeg
racunalni programerii drugi koji se bave razvojem softvera, ukljucujudi graficke dizajnere, dizajnere
sucelja, voditelje projekata, struc¢njake za razna podrucja i druge, intenzivno suraduju u radu na
projektima izrade softvera. Hackathon je postao vrlo popularan u prethodnih 5 godina kada se
format intenzivnog sprinta poceo primjenjivati i na podrucja izvan IT-ja. Hackathone organiziraju
Skole, ustanove i organizacije u svrhu generiranja novih ideja i rjeSenja za razlic¢ite probleme.
Hackathon se moZe organizirati putem interneta ili u skladu s epidemioloskim mjerama radi obrade
odredene teme, na primjer, potrage za digitalnim rjeSenjima za integraciju mladih imigranata iz
siromasnih obitelji. Okupite zainteresirane osobe, podijelite ih u timove i dajte im rok. Bilo bi dobro
da sudionici imaju infrastrukturu (racunala i mobilne telefone), stabilnu internetsku vezu i razuman
rok.

LAN Party — turnir u gamingu

S razvojem igara za viSe igraca u 90-ima i ranim 2000-ima nastao je i novi nacin zabave: LAN Party.
Na tim ,,zabavama” okupilo bi se vise sudionika koji su zajedno igrali videoigru. Takva su okupljanja
bila legendarna u proslosti, ali format igrica za vise igraca i dalje postoji. Danasnji gameri imaju
sofisticiraniju infrastrukturu i internetsku vezu, pa je igra od kuce postala uobicajena. Igrac se moze
dogovoriti s prijateljimaili drugim igracima da igraju igricu, a usput i medusobno razgovaraju putem,
na primjer, Discorda. Pitajte mlade koje igrice vole igrati i pridruZite im se. lako to mozZda ne izgleda
kao uobicajen rad s mladima, takve digitalne aktivnosti mogu pomodi u ucvrséivanju odnosa u grupi,
komunikaciji, sprecavanju internetskog nasilja i izgradnji samopouzdanja.

%  Mikrouenje se bavi relativno malim cjelinama znanja i kratkoroénim aktivnostima uéenja,

https://hr.wikipedia.org/wiki/Mikrou%C4%8Denje, 10.2.2021.
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Primjeri aktivnosti

Ovaj namjenski prirucnik sadrzava osam primjera aktivnosti koje osobe koje rade s mladima mogu
organizirati unutar lokalne zajednice i sa skupinama imigranata s kojima rade. Te se aktivnosti mogu
dalje razvijati i ne moraju se provoditi isklju¢ivo u izvornom obliku ve¢ mogu sluziti i kao inspiracija za
razvoj novih aktivnosti koje uklju€uju digitalne alate za rad s imigrantima.

1. Ispricaj svoju pri€u u videozapisu — internetska verzija

Cilj aktivnosti: razviti vjestine snimanja i uredivanja videozapisa te pripovijedanja kod sudionika;
izgraditi snaznu povezanost medu mladim ljudima koji sudjeluju u aktivnostima kroz dijeljenje osobnih
prica, rasprave o procesu i o tome Sto su naucili jedni o drugima.

Trajanje: 2 obrazovne sesije (o uredivanju videozapisa i pripovijedanju), svaka u trajanju 60 — 90
minuta

1 sesija za pripremu stvaranja videozapisa — 30 minuta

internetska premijera nakon koje slijedi rasprava — 60 — 90 minuta

Osobama koje rade s mladima preporucujemo da u pripremi za ovu sesiju prouce poglavlje , Digitalni
alati i mediji u radu s mladima“. U tome su poglavlju opisani razliCiti alati za izradu videosadrZaja koji
mogu biti korisni u provodenju aktivnosti.

Koraci:

1. U prvom koraku ove aktivnosti osoba koja radi s mladima organizira obrazovnu sesiju na kojoj
se predstavljaju osnove izrade i uredivanja videozapisa. Za ovaj pripremni korak valjalo bi
ukljuciti stru€njaka iz lokalne zajednice. Druga je mogucénost koristiti se dostupnim
internetskim materijalima / videozapisima s jednostavnim uputama kako bi se sudionici mogli
pripremiti prije pocetka aktivnosti. Neki od primjera videozapisa u kojima je objasnjeno kako
izraditi dobre videozapise i kako ih uredivati na pametnom telefonu mogu se pronaci u
nastavku. Bilo bi dobro da osobe koje rade s mladima dodatno istraze tu temu i pronadu
videozapise koji najbolje odgovaraju potrebama sudionika.

2. Drugi je korak aktivnosti sudionicima predstaviti pripovijedanje. Osoba koja radi s mladima
ima vaZznu ulogu, motivirati sudionike za pripovijedanje. U tu se svrhu moZe koristiti
videozapisima s YouTubea u kombinaciji s motiviraju¢im govorima. Primjeri videozapisa mogu
se pronadi na sljedec¢im poveznicama:

3 nacela za savladavanje pripovijedanja:
https://www.youtube.com/watch?v=hDp9hVDL49Y

Kako pricati bolje pri¢e: Sto sam naucio:
https://www.youtube.com/watch?v=XP67thIHCoA

KAKO PRESTATI BITI LOS U PRIPOVIJEDANJU U VIDEOZAPISIMA:
https://www.youtube.com/watch?v=Iziv7rkv 9k

KAKO VLOGATI KAO CASEY NEISTAT, DONOSI CASEY NEISTAT:
https://www.youtube.com/watch?v=Q980C745dYQ

3. Osobe koje rade s mladima trebaju organizirati internetski sastanak sa sudionicima i dati im
informacije potrebne za rad. Sudionici trebaju dobiti sljedece upute:

,Vas je zadatak izraditi kratak videozapis, ne dulji od 2 minute, u kojemu cete predstaviti sebe
i svoju pricu. Ova bi vam pitanja mogla pomoci u smisljanju ideje za videozapise: ,Tko sam ja i
odakle dolazim? Koje su moje jace i slabije strane? Za $to imam najviSe strasti? Gdje se vidim
u buduénosti?” itd.”

Glavna je ideja potaknuti sudionike da podijele svoju pricu u videozapisu odredenoga trajanja.
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Nakon davanja pocetnih uputa sudionicima osoba koja radi s mladima pozvat ¢e ih da
postavljaju pitanja koja bi im mogla pomocdi u izradi najboljeg videozapisa.

Osoba koja radi s mladima daje sudionicima vremenski okvir unutar kojega videozapis treba
biti dovrSen. To moZze biti razdoblje od nekoliko danaili 1 — 2 tjedna.

Kada videozapisi budu gotovi, njihova se premijera moZe organizirati u sklopu drugog
internetskog sastanka sa svim sudionicima. Premijera moZze biti organizirana na internetu,
putem Zooma, Skypea ili neke druge platforme koja podrzava videoprijenos u stvarnom
vremenu.

Nakon premijere videozapisa osoba koja radi s mladima treba povesti kratku raspravu sa
sudionicima koja ukljucuje dobivanje povratnih informacija sudionika o procesu, ishodima i
proizvodima (videozapisima) nastalim u tom procesu te sto su naucili jedni o drugima.

Primjeri videozapisa u kojima se objasnjava kako izraditi kvalitetan videozapis:
https://www.youtube.com/watch?v=KkrV804Ahzc

https://www.youtube.com/watch?v=ghmtkfO8aAk

https://www.youtube.com/watch?v=x-gfkXu8Opl

https://www.youtube.com/watch?v=G8QwuxRbrUo

https://www.youtube.com/watch?v=nLSUrTxquyE

Primjeri videozapisa u kojima se objasnjava kako uredivati videozapise na pametnom telefonu:
https://www.youtube.com/watch?v=PzeP8NI02aw

https://www.youtube.com/watch?v=TGo2EH9xuQ4

https://www.youtube.com/watch?v=C4QCY8K1RJI

https://www.youtube.com/watch?v=qjB246y3EmY

Primjeri pitanja za raspravu:

1.

Sto ste naucili tijekom ove aktivnosti? Postoje |i neke vjestine koje ste imali i prije, a sada ste
imali priliku poboljsati ih? Koje vjestine?

Kako vam se svidjela ova aktivnost? Sto vam se najvise svidjelo? Koji se dijelovi aktivnosti mogu
poboljsati?

Jeste li zadovoljni videozapisima koje ste izradili? Sto se moglo bolje u¢initi? Koji je bio najbolji
dio?

Kako vam se &inio proces izrade videozapisa? Jeste li uZivali? Sto je bilo najbolje u procesu
izrade videozapisa? Sto je bilo najteze?

Kako vam se svidio proces ucenja i izrade videozapisa ve¢inom kroz internetsku interakciju? Bi
li vam bilo draZe da smo neke dijelove aktivnosti napravili uzivo? Ako da, koje?

Kako moZete iskoristiti znanje o pripovijedanju i izradi videozapisa u svome Zivotu? Hoce li ono
biti korisno u vasem Skolovanju, honorarnom radu ili nekom drugom podrucju vasih interesa?
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2. Ispricaj svoju pricu u videozapisu — izvanmrezna verzija

Cilj aktivnosti: razviti vjeStine snimanja i uredivanja videozapisa te pripovijedanja kod sudionika;
izgraditi snaznu povezanost medu mladim ljudima koji sudjeluju u aktivnostima kroz dijeljenje osobnih
prica, rasprave o procesu i o tome Sto su naucili jedni o drugima.

Trajanje: 180 minuta + vrijeme potrebno za izradu i uredivanje videozapisa (to ¢e odrediti osoba koja
radi s mladima) + 90 minuta za izlaganje i raspravu

Osobama koje rade s mladima preporucujemo da u pripremi za ovu sesiju prouce poglavlje ,Digitalni
alati i mediji u radu s mladima“. U tome su poglavlju opisani razliciti alati za izradu videosadrzaja koji
mogu biti korisni u provodenju aktivnosti.

Koraci:
1.

Na pocetku sesije vanjski struc¢njak u podrucju izrade i uredivanja videozapisa sudionicima
objasnjava osnove izrade i uredivanja videozapisa u zavrsni proizvod. Druga je moguénost da
osoba koja radi s mladima pronade videozapise u kojima se objasnjava taj proces i prikaze ih
sudionicima. U tom slucaju osoba koja radi s mladima mora biti dobro upoznata s
videozapisima i svim koracima procesa.

Neki primjeri videozapisa u kojima se objasnjavaju osnove izrade i uredivanja videozapisa
mogu se pronaci ispod.

Drugi je korak ove aktivnosti klju¢an kako bi sudionici bili motivirani i ukljuceni u proces. U
ovome koraku osoba koja radi s mladima ima vaZnu ulogu, motivirati sudionike za
pripovijedanje. Osoba koja radi s mladima objasnjava Sto je pripovijedanje i predstavlja
prakti¢ne primjere pripovijedanja u obliku videozapisa raznih vlogera. U ovu se svrhu mogu
rabiti videozapisi s YouTubea u kombinaciji s motiviraju¢éim govorom osobe koja radi s
mladima. Primjeri videozapisa mogu se pronaci na sljedeé¢im poveznicama:

3 nacela za savladavanje pripovijedanja:

https://www.youtube.com/watch?v=hDp9hVDL49Y

Kako pri¢ati bolje pri¢e: Sto sam naucio:

https://www.youtube.com/watch?v=XP67thIHCoA

KAKO PRESTATI BITI LOS U PRIPOVIJEDANJU U VIDEOZAPISIMA:
https://www.youtube.com/watch?v=Iziv7rkv 9k

KAKO VLOGATI KAO CASEY NEISTAT, DONOSI CASEY NEISTAT:
https://www.youtube.com/watch?v=Q980C74SdYQ

Za zavrsni proizvod i ishode aktivnosti bilo bi jo$ korisnije pozvati lokalnog vlogera ili nekoga s
iskustvom u pripovijedanju, ako je to moguce.

Sudionici dobivaju upute za pocetak rada na videozapisima. Upute mogu biti slicne ovima:
,Vas je zadatak izraditi kratak videozapis, ne dulji od 2 minute, u kojemu c¢ete predstaviti sebe
i svoju pricu. Ova bi vam pitanja mogla pomoci u smisljanju ideje za videozapise: ,Tko sam ja i
odakle dolazim? Koje su moje jace i slabije strane? Za Sto imam najvise strasti? Gdje se vidim
u buduénosti?’ itd.”

Glavna je ideja potaknuti sudionike da podijele svoju pricu u videozapisu odredenoga trajanja.
Na kraju dijela aktivnosti u kojemu se daju upute sudionicima osoba koja radi s mladima
pozvat e ih da postavljaju pitanja koja bi im mogla pomoci u izradi najboljeg videozapisa.
NAPOMENA: ako je moguce, najbolje bi bilo dati sudionicima vremena do iduceg dana ili ¢ak
nekoliko dana za pripremu dobre osobne price i predstavljanje u videozapisu na temelju svih
informacija koje su dobili u prvom i drugom koraku aktivnosti.

Zadnji je korak aktivnosti ,vrijeme za film” u kojemu sudionici prikazuju svoje videozapise
cijeloj skupini.

Na kraju aktivnosti osoba koja radi s mladima vodi raspravu o tome kakva je aktivnost bila za
sudionike, jesu li naucili nesto novo i Sto, kako mogu dalje razvijati svoje vjestine
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pripovijedanja i izrade videozapisa te kako ce se koristiti znanjem usvojenim na ovoj sesiji u
drugim podrucjima svojih Zivota.

Primjeri videozapisa u kojima se objasnjava kako izraditi kvalitetan videozapis:
https://www.youtube.com/watch?v=KkrV804Ahzc
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Primjeri videozapisa u kojima se objasnjava kako uredivati videozapise na pametnom telefonu:
https://www.youtube.com/watch?v=PzeP8NI02aw
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Primjeri pitanja za raspravu:

1. Sto ste naucili tijekom ove aktivnosti? Postoje li neke vjestine koje ste imali i prije, a sada ste
imali priliku pobolj$ati ih? Koje vjestine?

2. Kakovam se svidjela ova aktivnost? Sto vam se najvise svidjelo? Koji se dijelovi aktivnosti mogu
poboljsati?

3. Jeste li zadovoljni videozapisima koje ste izradili? Sto se moglo bolje uciniti? Koji je bio najbolji
dio?

4. Kako vam se ¢inio proces izrade videozapisa? Jeste li uzivali? Sto je bilo najbolje u procesu
izrade videozapisa? Sto je bilo najteze?

5. Kako mozZete iskoristiti znanje o pripovijedanju i izradi videozapisa u svome Zivotu? Hoce li biti
korisno u vasem Skolovanju, honorarnom radu ili nekom drugom podrucju vasih interesa?

3. Fotografija kao alat za samoizrazavanje

Cilj aktivnosti: razviti vjestine fotografiranja kod sudionika; dodatno oplemeniti znanje sudionika o
odredenoj temi (koju ¢e odrediti osoba koja radi s mladima ovisno o potrebama skupine s kojom radi).
Trajanje: 360 minuta

Osobama koje rade s mladima preporucujemo da u pripremi za ovu sesiju prouce poglavlje , Digitalni
alati i mediji u radu s mladima“. U tome su poglavlju opisani razliCiti alati za izradu grafickih sadrzaja
koji mogu biti korisni u provodenju aktivnosti.

Ova se aktivnost moZe provesti kao dio duljeg obrazovnog dogadaja ili kao zasebna aktivnost. Teme
fotografija trebale bi se temeljiti na temama koje su relevantne skupini koja sudjeluje u ovoj aktivnosti.
Na primjer, za rad s mladim imigrantima tema moze biti ,moj prvi kontakt u novoj drzavi” ili
,prilagodba na novi nacin Zivota”.

Sudionici se mogu koristiti pametnim telefonima za fotografiranje.

Koraci:
1. U prvom dijelu aktivnosti sudionici dobivaju osnovne upute o temi na kojoj ce raditi tijekom
fotografiranja. Na primjer, tema mozZe biti: ,Upotreba digitalnih alata kao oblika
samoizrazavanja.” Osoba koja radi s mladima sudionicima na interaktivan nacin daje
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informacije o temi i ukljucuje ih u raspravu o njoj. Temu ¢ée izabrati osoba koja radi s mladima,
a odluka bi se trebala temeljiti na potrebama skupine i posebnim planovima ucenja za skupinu.

2. Valjalo bi pozvati vanjskoga govornika s iskustvom u fotografiranju kako bi sudionicima dao
upute za izradu dobrih fotografija. U slucaju da nije mogucde pozvati vanjskoga govornika,
osoba koja radi s mladima moze se koristiti videozapisima navedenima ispod kako bi
sudionicima dala osnovne informacije i pomogla im da razviju vjestine fotografiranja.

3. Sudionicima se daje vremenski okvir za individualni ili grupni rad za izradu fotografija na
odredenu temu.

4. Nakon isteka vremena za izradu fotografija sudionici se vracaju u skupinu te predstavljaju
svoje fotografije i dijele njihovo znacenje s ostalima.

5. Osoba koja radi s mladima zakljucuje aktivnost raspravom nakon koje dolazi zakljucak o sesiji.
Tijekom rasprave sudionici imaju priliku podijeliti povratne informacije o ovom iskustvu,
govoriti o novim vjeStinama i znanjima koja su usvojili tijekom sesije i o tome kako ce te
vjestine i znanja primjenjivati u svakodnevnom Zivotu.

Poveznice na videozapise s YouTubea u kojima se objaSnjavaju osnove izrade dobrih fotografija
pametnim telefonom:

https://www.youtube.com/watch?v=dQymfKW34XY
https://www.youtube.com/watch?v=dJTmalNYYa8
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Primjeri pitanja za raspravu:
1. Kako vam se svidjela aktivnost? Koje dijelove aktivnosti smatrate najkorisnijima? Koji su
dijelovi aktivnosti mogli biti bolji?
2. Jeste li zadovoljni fotografijama koje ste napravili? Postoji li nesto Sto biste poboljsali? Ako
postoji, Sto biste poboljsali sljedeci put?
Kakav je bio proces izrade fotografija? MoZete li ga ukratko objasniti?
U ¢emu ste pronasli inspiraciju za fotografije?
5. Sto ste naucili tijekom ove aktivnosti? Kako ¢ete se koristiti nau¢enim?

s W

4. Fotografija kao alat za samoizraZavanje — internetska verzija

Cilj aktivnosti: razviti vjestine fotografiranja kod sudionika; dodatno oplemeniti znanje sudionika o
odredenoj temi (koju ¢e odrediti osoba koja radi s mladima ovisno o potrebama skupine s kojom radi).
Trajanje: pripremna obrazovna sesija na internetu u trajanju od 60 do 90 minuta

vrijeme za izradu fotografija (koje ¢e odrediti osoba koja radi s mladima)

predstavljanje fotografija i rasprava u trajanju od 60 do 90 minuta

Ova je aktivnost , natjecanje u fotografiranju” prilagodena internetskom okruzenju i moze biti korisna,
posebice u vremenima pandemije bolesti COVID-19 ili kada aktivnost nije moguce odrzati uzivo.

Ova se aktivnost moZe provesti kao dio duljeg obrazovnog dogadaja ili kao zasebna aktivnost. Teme
fotografija trebale bi se temeljiti na temama koje su relevantne skupini koja sudjeluje u ovoj aktivnosti.
Na primjer, za rad s mladim imigrantima tema moze biti ,moj prvi kontakt u novoj drzavi” ili
,prilagodba na novi nacin Zivota”.


https://www.youtube.com/watch?v=dQymfKW34XY
https://www.youtube.com/watch?v=dJTmalNYYa8
https://www.youtube.com/watch?v=HXIVNdp_SoM
https://www.youtube.com/watch?v=bud7TiNRofQ
https://www.youtube.com/watch?v=xHvFHRPLvII

Sudionici se mogu koristiti pametnim telefonima za fotografiranje.

Osobama koje rade s mladima preporucujemo da u pripremi za ovu sesiju prouce poglavlje , Digitalni
alati i mediji u radu s mladima“. U tome su poglavlju opisani razliciti alati za izradu grafickih sadrzaja
koji mogu biti korisni u provodenju aktivnosti.

Koraci:
1.

Kao pripremu za razvoj fotografija potrebno je organizirati internetsku obrazovnu sesiju koju
¢e voditi osoba koja radi s mladima i, ako je mogude, stru¢njak u podrucju fotografije. U prvom
dijelu obrazovne sesije osoba koja radi s mladima sudionicima na interaktivan nacin iznosi
osnovne informacije o odredenoj temi povezanoj s buducim fotografijama sudionika. Tijekom
drugog dijela obrazovne sesije vanjski struc¢njak za fotografiranje podijelit ¢e upute i savjete
za izradu kvalitetnih fotografija pametnim telefonom. U slucaju da nije moguée pozvati
stru¢njaka za fotografiju, osoba koja radi s mladima moZe se koristiti videozapisima
navedenima ispod kako bi sudionicima dala osnovne informacije i pomogla im da razviju
vjestine fotografiranja.

Na kraju internetske obrazovne sesije sudionici dobivaju upute za izradu fotografija i krajnji
rok do kojega moraju predati svoje fotografije. Sudionicima je moguce zadati da izrade
fotografije u skupini ili samostalno.

Nakon predaje fotografija osoba koja radi s mladima organizira internetsku izloZzbu fotografija.
Moguce ju je odrzati objavljivanjem fotografija na drustvenim mrezZama ili kao privatni
dogadaj (npr. organiziranjem poziva putem Zooma na kojemu ce se prikazati fotografije).
Aktivnost bi se trebala zakljuciti raspravom sa sudionicima. U sluéaju da se izloZba organizira
u vidu objavljivanja fotografija na drustvenim mreZama, rasprava se moze organizirati kao
zasebna sesija nekoliko dana nakon objavljivanja fotografija.

U slucaju da se izloZzba organizira kao privatni dogadaj, rasprava moZze slijediti odmah nakon
prikazivanja fotografija.

Tijekom rasprave osoba koja radi s mladima razgovara sa sudionicima o procesu, vjeStinama i
znanju koje su usput usvojili i kako te nove vjestine i znanje mogu biti korisni za njih.

Poveznice na videozapise s YouTubea u kojima se objaSnjavaju osnove izrade dobrih fotografija
pametnim telefonom:
https://www.youtube.com/watch?v=dQymfKW34XY

https://www.youtube.com/watch?v=dJTmalNYYa8

https://www.youtube.com/watch?v=HXIVNdp SoM

https://www.youtube.com/watch?v=bud7TiNRofQ

https://www.youtube.com/watch?v=xHvFHRPLvII

Primjeri pitanja za raspravu:

1.

Kako vam se svidjela aktivnost? Koje dijelove aktivnosti smatrate najkorisnijima? Koji su
dijelovi aktivnosti mogli biti bolji?

Jeste li zadovoljni fotografijama koje ste napravili? Postoji li neSto Sto biste poboljsali? Ako
postoji, Sto biste poboljsali sljedeci put?

Kakav je bio proces izrade fotografija? MoZete li ga ukratko objasniti?

Jeste li zadovoljni time Sto je aktivnost odrZzana putem interneta? Koji bi dijelovi aktivnosti bili
bolji da su se odrzali izvanmrezno (uzivo)?

U ¢emu ste pronasli inspiraciju za fotografije?

Sto ste naudili tijekom ove aktivnosti? Kako éete se koristiti nau¢enim?


https://www.youtube.com/watch?v=dQymfKW34XY
https://www.youtube.com/watch?v=dJTmalNYYa8
https://www.youtube.com/watch?v=HXIVNdp_SoM
https://www.youtube.com/watch?v=bud7TiNRofQ
https://www.youtube.com/watch?v=xHvFHRPLvII

5. Razvijanje internetskih kampanja — prakti¢ni savjeti o radu u skupinama na razvitku
kampanje

Cilj aktivnosti: planiranje internetske kampanje sa skupinom mladih ljudi uklju¢enih u rad organizacije
za mlade / kluba mladih / neformalne skupine na temu prema kojoj su strastveni kako bi ukljudili svoje
vrinjake i izgradili znanje i razumijevanje odredene teme.

Trajanje: 90 — 120 minuta

Ova je aktivnost korisna za rad sa skupinom mladih ljudi koji su veé¢ dulje vrijeme ukljuceni u rad
organizacije za mlade / udruge / neformalne skupine te imaju osnovno znanje i vjestine koje su stekli
kroz prethodnu uklju¢enost u aktivnosti i obrazovne sesije za odredene teme. Njihovim ukljuéivanjem
u ovaj proces osoba koja radi s mladima pruZza im mogucénost prakticne primjene znanja, vjestina i
iskustva u privlacenju vrsnjaka temi.

U pripremi za ovu aktivnost osoba koja radi s mladima mora se upoznati s temom primjene kampanja
u radu s mladima.

Koraci:

1. Osoba koja radi s mladima zapocinje aktivnost zadatkom za razbudivanje. U ovome se koraku
moze provesti visSe zadataka za razbudivanje. Preporucujemo da se koristite zadacima koji
poticu kreativno razmisljanje i rjeSavanje problema unutar skupine sudionika.

2. Osoba koja radi s mladima na interaktivan nacin objasnjava sto je to kampanja, njezine ciljeve
i korake za razvoj kampanje.

3. Nakon Sto osoba koja radi s mladima objasni $to je kampanja, govori o odredenim temama na

kojima ¢e se kampanje temeljiti.
Na primjer, ako je skupina sudionika tek zavrSila obrazovnu sesiju o prihvaéanju razlicitosti,
osoba koja radi s mladima u aktivnosti ¢e odvojiti 10 — 15 minuta za raspravu o temi sa
sudionicima i isticanje najvaznijih aspekata prihvacanja razlicitosti (Sto je prihvacanje, kako ga
promicati, kako podrzati razlicitost u lokalnoj zajednici itd.).

4. Osoba koja radi s mladima dijeli sudionike u 2 — 4 manje skupine i daje im demonstracijske
ploce za pisanje, kemijske olovke i flomastere te im zadaje da isplaniraju internetsku kampanju
povezanu s temama koje je osoba koja radi s mladima objasnila u prethodnim obrazovnim
aktivnostima. Svaka skupina dobiva vremenski okvir unutar kojega mora pripremiti kampanju
i izlaganje o njoj.

5. Nakon Sto manje skupine razviju svoje ideje i prezentacije ideja, vracaju se punom sastavu i
jedni drugima izlaZu ideje za internetske kampanje. Cijela skupina glasa za najbolje rjesenje.
Nakon odabira najboljeg rjeSenja osoba koja radi s mladima vodi skupinu u razvijanju dijelova
kampanja (npr. objava za drustvene mreZze, fotografija, videozapisa...).

6. Aktivnost se zakljucuje kratkom raspravom nakon koje slijedi zakljucak o procesu razvijanja
kampanje, ishodima i zadovoljstvu sudionika procesom.

Dodatni korak:

Kako bi inspirirale sudionike za razvoj internetske kampanje, osobe koje rade s mladima mogu
pripremiti pregled uspjesnih kampanja. U tu se svrhu mogu upotrijebiti videozapisi, fotografije i drugi
materijali. Ovaj dodatni korak moguce je provesti nakon drugog koraka ove aktivnosti.

Primjeri s YouTubea koji mogu biti korisni za ovaj dodatni korak osobama koje rade s mladima:
https://www.youtube.com/watch?v=1QfZPsCVbTU
https://www.youtube.com/watch?v=mO0fjx7A02ho



https://www.youtube.com/watch?v=IQfZPsCVbTU
https://www.youtube.com/watch?v=m0fjx7A02ho

Primjeri pitanja za raspravu:
1. Kakav je bio proces izrade kampanja? Na koji ste dio procesa najponosniji?
2. Jeste li zadovoljni svojim konacnim proizvodom? Na koje ste dijelove najponosniji?
3. Koje ste nove vjestine i znanja usvojili u ovoj sesiji? Kako vam oni mogu biti korisni u budu¢em
radu?

Korisni materijali za osobe koje rade s mladima za upoznavanje s primjenom kampanja u radu s
mladima:

e Peace on the Streets. Alati, najbolja praksa, znanje o kampanjama i uli¢cne akcije za osobe koje
rade s mladima i aktiviste za mir
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/peace-on-the-streets-tools-best-practices-
knowledge-around-campaigns-and-street-actions-for-youth-workers-and-peace-
activists.2713/

e Edukativni prirucnik Y — prouciti od stranice 271.
https://youngmeninitiative.net/wp-content/uploads/2018/12/Y-TOOLKIT-ENG-WEB.pdf

e Najbolje svjetske kampanje za mlade i zasto su funkcionirale
https://plan-international.org/girls-get-equal/best-youth-led-campaigns

e primjeri kampanje za ,, Kampanju protiv govora mrznje”
https://www.coe.int/en/web/no-hate-campaign/campaign-examples

6. Sastanak za internetski kviz

Cilj aktivnosti: rad na jacanju tima putem interneta; proucavanje stecenoga znanja o odredenoj temi
(koju ¢e odrediti osoba koja radi s mladima ovisno o potrebama skupine u kojoj radi).
Trajanje: 45 — 60 minuta

Ova se aktivnost moZe provesti u svrhu izgradnje tima i timskoga duha, ako se kviz organizira na neku
opcenitu temu. Takoder, moze se provesti za ispitivanje znanja sudionika o odredenoj temi koja je
prethodno predstavljena ili kao uvod u obrazovnu aktivnost koja slijedi nakon kviza.

Najprikladniji alat za organizaciju internetskoga kviza pronadite u poglavlju ,Digitalni alati i mediji u
radu s mladima”. Mentimeter, Kahoot i Quizlet samo su neki od alata kojima se osoba koja radi s
mladima moZze koristiti za pripremu kviza.

Koraci:

1. Osoba koja radi s mladima mora izraditi kviz u pripremi za internetski kviz. Kviz se moze izraditi
nekim od predloZenih alata u ovom prirucniku ili daljnjim istrazivanjem nekih drugih digitalnih
alata za rad s mladima. Ako je cilj ove aktivnosti raditi na jacanju tima, osoba koja radi s
mladima moze ve¢ unaprijed odabrati neke od postojecih kvizova, na primjer, one vec
dostupne na platformi Kahoot. U tome slucaju viSe informacija moZe pronadi u primjerima
ispod.

2. Osoba koja radi s mladima organizirat ¢e internetski sastanak sa skupinom sudionika na
kojemu ce se predstaviti kviz, a sudionici ¢e imati priliku odgovoriti na pitanja i natjecati se Sto
brZzim odgovaranjem.

3. Nakon kviza osoba koja radi s mladima povest ¢e kratku raspravu i donijeti zakljucak, tijekom
Cega Ce sudionici modi iznijeti svoje misljenje o aktivnosti.


https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/peace-on-the-streets-tools-best-practices-knowledge-around-campaigns-and-street-actions-for-youth-workers-and-peace-activists.2713/
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/peace-on-the-streets-tools-best-practices-knowledge-around-campaigns-and-street-actions-for-youth-workers-and-peace-activists.2713/
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/peace-on-the-streets-tools-best-practices-knowledge-around-campaigns-and-street-actions-for-youth-workers-and-peace-activists.2713/
https://youngmeninitiative.net/wp-content/uploads/2018/12/Y-TOOLKIT-ENG-WEB.pdf
https://plan-international.org/girls-get-equal/best-youth-led-campaigns
https://www.coe.int/en/web/no-hate-campaign/campaign-examples

Primjeri:

Ako osoba koja radi s mladima odluci organizirati sastanak za internetski kviz prvenstveno u svrhu
ja€anja tima, Kahoot, na primjer, nudi niz ve¢ pripremljenih kvizova.

Na sljedecoj poveznici mozete pronacéi kvizove na temu Disneyjevih crtanih filmova:
https://create.kahoot.it/pages/5bel12809-9650-4ddf-ab60-3276fa948257

Zbirka kvizova na temu socijalnog i emocionalnog ucenja (SEU) na platformi Kahoot!
https://create.kahoot.it/pages/5a3b8193-70ab-42eb-a757-48bd405ffbas

Izbor kvizova s Britanice: https://create.kahoot.it/pages/cd379f61-db56-48fc-89dd-79d69f8935¢c6
Vise kvizova o raznim temama mozZete pronaci na sljededéoj poveznici:
https://kahoot.com/academy/study/

Primjeri pitanja za raspravu:
1. Naljestviciod 1 do 5, ako 1 znaci da uopce niste zadovoljni, a 5 da ste u potpunosti zadovoljni,
koliko ste zadovoljni ovom aktivnosti?
2. Sto smo naudili tijekom ove aktivnosti?
3. Imate li neke ideje za nove kvizove koji bi se mogli organizirati u buduénosti?

7. Hackathon

Cilj aktivnosti: potaknuti kriticko razmisljanje i nekonvencionalan pristup u rjeSavanju problema
primjenom digitalnih alata.
Trajanje: 300 minuta

Pojam , hackaton” obi¢no se veZe uz racunalne programe i programiranje. Ovisno o informatickim
vjestinama i znanju sudionika u skupini, osoba koja radi s mladima moZe odluciti provesti ovu aktivnost
samo u svrhu razvijanja kreativnih rjeSenja problema, u obliku aplikacije na pametnom telefonu ili
racunalu, internetskoj platformi, zajednici itd., umjesto pretvaranja tih rjeSenja u racunalne programe.
Buduci da se aktivnost temelji na koristenju digitalnim alatima, potrebne su vjestine fotografiranja i
izrade videozapisa kako bi sudionici mogli biti dijelom ove aktivnosti. Stoga preporuc¢ujemo da se ova
aktivnost organizira nakon $to su sudionici imali priliku sudjelovati u aktivnostima ,Ispricaj svoju pricu
u videozapisu“ i, Natjecanje u fotografiranju”.

Aktivnost se moze provesti kao cjelodnevni dogadaj ili kao dio duljeg obrazovnog dogadaja.

Koraci:

1. Osoba koja radi s mladima otvara aktivnost zadatkom za razbudivanje ili vise njih i vjezbama
usmjerenima na kreativno razmisljanje i rjeSavanje problema.

2. Osoba koja radi s mladima zapisat ce sljedeée teme na demonstracijsku plocu za pisanje:
- prihvadanje imigranata u lokalnoj zajednici
- integracija imigranata u Skolama i sveucilistima
- prva iskustva imigranata u novoj drzavi i novome gradu
- obrazovne mogucnosti za imigrante.
Za svaku od tema potrebno je ostaviti dovoljno mjesta gdje ¢e sudionici upisivati svoja imena,
tako da svaka skupina ima jednak broj sudionika koji rade na istom problemu.
Na primjer, za 20 sudionika svaka ¢e tema imati pet praznih mjesta za upisivanje imena
sudionika koji su zainteresirani za tu temu.

3. Sudionike se poziva da upisu svoja imena pored teme za koju su zainteresirani. Skupine se
oblikuju po nacelu ,tko prvi, njegovo”.

4. Nakon stvaranja skupina osoba koja radi s mladima daje upute za hackathon. Svaka skupina
ima 210 minuta (3 sata) da:



https://create.kahoot.it/pages/5be12809-9650-4ddf-ab60-3276fa948257
https://create.kahoot.it/pages/5a3b8193-70ab-42eb-a757-48bd405ffba4
https://create.kahoot.it/pages/cd379f61-db56-48fc-89dd-79d69f8935c6
https://kahoot.com/academy/study/

- istrazi problem/temu

- raspravi o rjeSenju i predlozi ga u obliku aplikacije, platforme ili internetske zajednice
- osmisli brend za svoje rjeSenje i predstavi ga u obliku slike ili broSure s informacijama
- izradi videozapis o svojem rjeSenju trajanja najvise 60 sekundi.

5. Nakon Sto skupine zavrSe s radom, okupljaju se u punom sastavu i svaka skupina ima 10
minuta za predstavljanje svojega rjeSenja u obliku izlaganja pracenog fotografijama i
videozapisom.

6. Nakon izlaganja osoba koja radi s mladima vodi raspravu i donosi zaklju¢ak o aktivnosti.

Primjeri pitanja za raspravu:
1. Kako se odvijao proces u skupinama? Tko je bio zaduZen za $to? Jeste li imali vodu? Kako ste
podijelili zadatke?
2. Na koje ste dijelove najponosniji?
Sto vam se najvise svidjelo?
4. Sto smo naucili tijekom ove aktivnosti?

e

8. Turnir u gamingu

Cilj aktivnosti: organizirati zabavnu aktivnost koja ¢e doprinijeti dizanju morala i motiviranju skupine.
Trajanje: 120 — 360 minuta

Ovisno o sredstvima dostupnima organizaciji i osobi koja radi s mladima, turnir u gamingu moze se
odrzati u prostorima organizacije ili u centru za gaming ako je takvo mjesto dostupno u lokalnoj
zajednici i ako postoji proracun iz kojega bi se financirali troSkovi koristenja centra za gaming.
Druga je mogucnost upotreba mobilnih telefona u svrhu gaminga, igrajuci igre za viSe igraca.

Koraci:

1. Osoba koja radi s mladima kao prvi i uvodni korak aktivnosti treba objavljivati na profilima
organizacije/udruge na drustvenim mrezama ili dijeliti obavijesti u grupama za chat s
¢lanovima skupine u kojoj radi. Objave bi trebale sadrzavati informacije o igrama koje ce se
igrati na turniru, o mjestu i vremenu odrzavanja turnira i o nagradama koje ce se dodijeliti za
prva tri osvojena mjesta na turniru.

Canva je jedna od besplatnih internetskih aplikacija za izradu plakata, infografika i fotografija
koje ce sluziti kao pozivnice mladim ljudima na turnir u gamingu.

2. Turnir u gamingu organizira se u prostoru organizacije/udruge (prostora koji obi¢no sluZi za
sastanke s mladim ljudima). Osoba koja radi s mladima vodi aktivnost otvaranjem, vodenjem
biljeZzaka o ostvarenim pobjedama u razlic¢itim igrama i ljestvici bodova, organiziranjem uZine
i okrepe za sudionike te proglasavanjem pobjednika i dodjelom nagrada.

3. Dodatni je korak organiziranje prijenosa dogadaja u stvarnom vremenu na drustvenim
mreZama, Cime se doprinosi promicanju dogadaja i ukljucivanju mladih ljudi u slicne aktivnosti
u buduénosti.

Napomena:

Osoba koja radi s mladima trebala bi organizirati kratak razgovor s mladim ljudima prije planiranja
dogadaja kako bi sakupila informacije o igrama koje su trenutacno popularne medu sudionicima s
kojima radi. Mladi bi ljudi trebali biti uklju¢eni u sve korake planiranja dogadaja.

Druga je mogucnost da osoba koja radi s mladim ljudima istrazi razlicite igre za viSe igraca i odabere
one oko kojih ¢e se dalje razviti koncept turnira u gamingu.
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