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Priprava tega priro¢nika se je izkazala za velik izziv. Covori namrec¢ o tematiki, ki se je

v zadnjih treh letih v ¢asu omejene mobilnosti intenzivno razvijala, od nisSnega po-
droc¢ja s par geekovskimi mladinskimi delavci z osebno strastjo do digitalnih in virtual-
nih okolij do trenutno enega od mainstream pristopov k mladinskemu delu. Ce izvza-
memo »futuristi¢ne« izkusdnje, kot je izkusnja finske organizacije »Verke«, ali nekaj
geekovskih blogov mladinskih delavcey, kot je blog Michela di Paole, ali pogumne in
inovativne izkusnje organizacij, (nekatera jih imajo ze 25 let), je pristop k digitalnemu
prostoru za mladinsko delo postal sistemski in raziskovalen med besnim iskanjem
reSitev Sele poizbruhu pandemije COVID-a. Z enakimi izzivi se je v tem €asu soocal tudi
kulturni sektor.

To pomanjkanje realnih podatkov in izkusenij, je, skupaj z eksponentnim naras¢anjem
prispevkov in intelektualnih rezultatov na to temo oteZilo analizo podatkov in njihovo
uporabo v praksi. Se pred tremi leti je bilo gradivo o digitalnem mladinskem delu vedi-



noma osredotoCeno zgolj na razli¢ne oblike e-u€enja, zaradi €esar smo se pri naSem
delu bolj posvetiti svojim neposrednim izkusnjam ter deljenju prakti¢nih nasvetov in
predlogov. S tem smo se izognili temu, da bi nastal zgolj Se en teoreti¢ni ese;.

Ena od prakti¢nih posledic tega naSega fokusa je raznolikost poglavij, ki smo jih
pripravili razli¢ni projektni partnerji, zaradi €esar je priro¢nik namenjen raznolikemu
krogu bralcey, ki bodo lahko glede na svoje cilje in motivacijo lahko izbrali posamezna
poglavja. To ne pomeni, da je branje celotnega priro¢nika zapleteno, ampak predstavlja
moznost, da se v njem od bolj teoreti¢nega pristopa sprehodimo do bolj prakti¢nih
navodil za delo.

Namenjen je mladinskim in kulturnim delavcem, katerih delo se mo¢no opira na delo
s skupinami mladih. Zaradi lazjega branja v besedilih uporabljamo izraz »mladinski
delavec, ki se nanasa na oba poklica, in izraz »mladinsko delok, ki se nanasa na delo s
skupinami mladih na podroc¢ju mladinskega in kulturnega dela.

Prvo poglavje (urednik Fabio Costa iz Associazione Interculturale NUR) ponuja bolj
teoretiCen pregled glavnih znacilnosti, ki jih mora digitalni prostor upostevati, da bi bil
u€inkovit in privlia¢en za mlade in za njihove pobude. Priporo€amo ga v branje za
razumevanje konteksta, konceptov ter splosnih potreb in pristopov mladinskega dela
v digitalnem prostoru.

Drugo poglavje (urednika Sabina Belc iz Socialne akademije in Petr Kantor iz Petrkli¢
Help) je usmerjeno k bolj prakti€¢nemu razumevanju orodij, metod in kompetenc, ki so
potrebne za vzpostavitev funkcionalnega in trajnostnega digitalnega prostora. Je
vezni ¢len med prvim in tretjim poglavjem, saj nas od teorije hitro popelje do razisko-
vanja konkretnih primerov in izkusenj ter nabora nasvetov in priporocil.

Tretje in zadnje poglavje (urednika Katarina Klusova iz Petrkli¢ Help in Francisco Navas
Adamuz iz Delegacion de Juventud iz Ayuntamiento de Cabra) predstavlja zakljucek
nase poti. Cre za navodila, kako ponuditi zelo prakti¢ne primere spletnih dejavnosti za
dopolnitev digitalnih prostorov in kako doseci, da bodo udelezenci vklju€eni, angazi-
rani in sodelujodi. S sledenjem navodilom in primerom imamo ve¢ moznosti, da mladi
razvijejo obCutek pripadnosti in soudelezbe, zaradi katerih digitalni prostor postane
prava priloznost za izkustveno u€enje v mladinskem delu.
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Kaksna je izpolnjujoca
uporabniska izkusnja pri
mladinskem in kulturnem delu?
Prvo poglavje

Namen mladinskega dela je pomagati mladim pri njihovem osebnem in druzbenem
razvoju ter ga okrepiti s prostovoljnim sodelovanjem, ki dopolnjuje njihovo formalno,
akademsko ali poklicno izobraZevanje. V&asih je tezko ugotoviti, ali so nase priprave in
delo primerne in zadovoljive tudi pri delovanju na podroc¢ju kulture.

Ali se udelezenci pocutijo vkljuceni? Ali imajo od te izkusnje toliko, kot si Zelimo? Ali
dovolj pomagamo svojim kolegom? Ali se mladi Cutijo izpolnjene? Vse to Se toliko bolj
velja v spletnem okolju. V spletnem prostoru ni lahko ujeti razpolozZenja in ob¢utkoy,
saj se tako pozitivne kot negativne vibracije po navadi hitro razgubijo. Da bi premagali
ta izziv, bomo pregledali razli€éne dejavnike, ki prispevajo k bolj izpolnjujoci izkusnji.



Zabavno

O zabavnem okolju govorimo takrat, ko to nudi uzitek, veselje in razvedrilo.*
Razumeti, kdaj se ljudje zabavajo, je v€asih tezko. Medtem ko bomo v naslednjem
poglavju govorili o tem, kako narediti stvari zabavne, lahko Ze sedaj poskusimo
razumeti, kako izgleda uspeh pri tej nalogi. Obi¢ajno ga lahko izmerimo s tem, kako se
udelezenci odzovejo ob koncu dejavnosti. Konec koncev je mladinsko delo hkrati izo-
brazevalno IN prijetno; hkrati je izpolnjujoce in zabavno.?

Ali so udeleZenci Zalostni, ker nimajo vec€ ¢asa za dejavnosti? Ali se po€utijo izpolnjene,
ker so v tem procesu preziveli ¢as tako, kot so si zeleli?z Ali si Zelijo nadaljevati ali so
veseli, da je konec?

Ce isti skupini v nadaljevanju programa ponudimo isto
dejavnost, lahko preverimo njihov odziv nanjo in tako
dobimo informacijo o tem, kako zabavna je bila le-ta
nazadnje za udeleZence.

Ceprav je prinasem delu v&asih teZko razumeti koncept zabave, nam teh nekaj smernic
daje dovolj zavedanja, da lahko razumemo rezultate procesa.

Povezovalno

Okolje je povezovalno, ¢e se udelezenci v njem pocutijo povezani,? in sicer s
poudarkom na procesu, v katerem je bistvena njihova aktivna udelezba, pri ¢emer so
sprejete metode ter programi in dejavnosti, ki jih izvajajo mladinski delavci in mladi,
zelo raznoliki ter vklju€ujejo tudi medkulturno in mednarodno zavedanje.*

Nasa naloga je, da zagotovimo ta obCutek medkulturnega zavedanja. Vprasanje kul-
turnih raznolikosti je lahko zelo pomembno za tiste skupnosti, ki se Zelijo odzvati na
migracije v Evropi, pa tudi zunaj nje. V teh okolis¢inah se oblikovalci politik zavedajo
pomembnosti spodbujanja strpnosti in moéne harmonije v skupnostih.

Vloga mladinskih delavcev je klju€na pri oblikovanju mnenj in pogledov mladih ter pri
tem, da svojim vrstnikom pomagajo razumeti, ceniti in sprejemati raznolikost ter tako
izboljsati druzbeno kohezijo.

*Cambridge University Press (2022). Fun. Cambridge English Dictionary.

2NYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.
3Cambridge University Press (2022). Connection. Cambridge English Dictionary.
4“NYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.
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Z nasSim delom je potrebno prizadevati si za vklju€evanje mladih in jim pomagati pri
sprejemanju razli¢nosti - bodisi med posamezniki bodisi med skupnostmi - ter hkrati
spoznavati druge kulture.> ¢e opazimo, da se udelezenci aktivho pogovarjajo, razumejo
in nenazadnje tudi sprejemajo, lahko nase okolje ozna¢imo za povezovalno.

Bodimo pozorni na vse primere, ko udeleZenci zapuscajo
prostor z Zeljo po tem, da bi nadaljevali z razpravo!

Ceprav je pomen povezovalnega okolja z mednarodnega vidika jasen, lahko enako velja
tudi za katero koli digitalno okolje na nacionalni ali lokalni ravni. Ne le da lahko na is-
tem obmodju najdemo razli¢ne kulture, temve¢ se lahko ljudje iz iste kulture ukvarjajo
z medsebojnimi razlikami in podobnostmi, kar pomeni, da je podrocje povezovalnosti
aktualno tudi v tem primeru.

Spodbujajoce

Okolje je spodbujajoce, €e se posamezniki v njem pocutijo samozavestni in zmozni
nekaj narediti.® Ko se mladi udeleZenci v digitalnem prostoru pocutijo samozavestno,
vedo, kaj in zakaj nekaj pocnejo.

Digitalno mladinsko delo temelji na ideji, da je treba pri mladinskem delu uporabiti
novo tehnologijo, da bi bile dejavnosti za mlade bolj kakovostne, bolj dostopne in bolj
smiselne.” Zlasti za digitalni prostor velja, da se mora udelezenec v njem pocutiti
opogumljenega.

Prav tako je treba upostevati, da lahko uporaba digitalnih tehnologij vpliva na
duSevno zdravje. Od digitalne utrujenosti,® ki jo povzro¢a prekomerno prezivljanje
¢asa na spletu, do obcutka nezadostnosti zaradi pomanjkanja digitalnih kompetenc
ali tehnologije za polno sodelovanje -vpliv je lahko razli¢en.?

Kadar udeleZenec ni v spodbujajo¢em okolju, se lahko pocuti izgubljenega, nego-
tovegain ne ve, kaj naj. Spodbujeni mladi pa bodo videti osredotoceni, varni in neoma-
jni v svoji proaktivnosti. V najslabSem primeru bo spodbudno okolje poskrbelo, da
bodo neuspehi postali priloZznost za u€enje in sprejemljiva izkusnja, ne travma.

5Asociacion Cultural Integra, Dacorum Council for Voluntary Service, Pozitiva Doma, Vicolocorto and Zavod
Voluntariat (2019). Cultural Diversity as a Learning Tool in Youth Work. Dacorum CVS.

®Cambridge University Press (2022). Encourage. Cambridge English Dictionary.

7Verke (2023). Digital Youth Work. Verke.

8»Digitalna utrujenost« opisuje stanje iz¢rpanosti in neangaziranosti, ki se pojavi pri posameznikih, ki morajo
hkrati uporabljati Stevilna digitalna orodja in aplikacije.

9Pawluczuk A.,Serban, A. M., Basarab T. (ed.), Pasic L. (ed.) (2022). Technology and the new power dynamics:
limitations of digital youth work. EU-Council of Europe Youth Partnership.
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Ne pozabimo, da vse reCeno velja tudi za nas, mladinske
delavce. Tudi mi nismo imuni na ucinke izpolnjujocih
uporabniskih izkuSenj pri digitalnem mladinskem delu!

Zavestno

Okolje je zavestno, ¢e se udelezenci v njem naértno zavedajo svojega telesa, uma in
Custev v sedanjem trenutku ter tako ustvarjajo obcutek umirjenosti.®

Pridigitalnih dejavnostih je vsak udeleZenec na svoji fizi¢ni lokaciji, vendar se v zavest-
nem okolju vsak pocuti prisotnega v istem prostoru kot vsi drugi. Prostor v digitalnem
mladinskem delu lahko mladinskim delavcem pomeni nekaj drugega kot mladim.
Slednji vidijo digitalne prostore kot vir stalne povezanosti z vrstniki, nacin potrjevanja
tega, kar postajajo, in prejemanja potrditve pripadnosti.*

Vprasajmo se: Ali imajo udeleZzenci obCutek, da so vsi v
istem Colnu? Ali se zdi, da se udeleZenci zavedajo, da je
virtualni prostor, v katerem so skupaj, vseeno mogoce

obravnavati kot prostor?

Kot mladinski delavci moramo zagotoviti to, da za skupino ustvarjamo varen in spod-
buden prostor.*2 Ce smo pozorni, udelezence ne bo zmotilo nobeno doga-

janje zunaj (in celo znotraj) digitalnega okolja.

Potopljeni bodo v dejavnost, vkljuceni, opol-
nomoceni, dejavni in ustvarjalni3  Ce
udeleZenci digitalni prostor, ki smo ga ustvarili
- zanje, zaznajo na enak nacin, kot bi zaznali fiz-

="
T ——

~ i¢nega, potem je nase okolje zavestno.

o Cambridge University Press (2022). Mindful. Cambridge
English Dictionary

“pawluczuk A.,Serban, A. M., Basarab T. (ed.), Pasic L. (ed.)
(2022). Technology and the new power dynamics:
limitations of digital youth work. EU-Council of Europe
Youth Partnership.

2The Mix (2021). A Guide to Delivering Digital Youth
Work. National Youth Agency.

BVerke (2019). European Guidelines to Digital Youth
Work. Verke.
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Prijazno do uporabnika

Dizajn je uporabniku prijazen, €¢e je njegova uporaba preprosta.* Toda kaj sploh
pomeni preprostost na tem podroc¢ju?

To ugotovimo tako, da opazujemo, kaksno izkusnjo imajo udelezenci in mi. Dizajn
velja za enostavnega, kadar se uporabnik ob pogledu nanj ne pocuti preobremen-
jeno.*s Ali lahko udeleZenec z lahkoto najde vse opcije? Ali se pocutimo dobro, ko
iS¢emo, kar potrebujemo? Se nam zdi, da imamo na voljo ustrezno Stevilo razli¢nih
moznosti? Ali uporabljamo vecino funkcij, ki so nam na voljo?

Vse to mora veljati ne glede na to, ali uporabljamo rac¢unalnik, tablico ali druge naprave.
Uporabniki pri¢akujejo, da bo vsaka aplikacija izgledala dobro ne glede na to, na kateri
napravi jo uporabljajo, in prav je tako!

To je mogoce dosedi z odzivnimi aplikacijami.’* Ce smo povezani z rac¢unalnikom,
udelezenci pa uporabljajo telefone, moramo imeti vsi obCutek, da je uporaba ap-
likacije nezahtevna.

Izkusnja je boljsa, e je prilagojena posamezniku. Vsak udelezenec (ali celo mi sami)
zeliizboljsati in spremeniti to, kar je pred njim, da bi mu bilo bolj pisano na kozo. Tezko
je pripraviti eno standardno izkusnjo, ki bi zadovoljila vse, zlasti kadar imamo opravka
z velikim Stevilom udeleZencev.”

Udelezenci se pocutijo bolje, ¢e lahko prilagodijo hitrost predvajanja ali ¢e lahko v
svoje delo vkljucijo druge pripomocke (na primer samodejno prevajanje v druge
jezike). Izkusnjo tako razumemo kot uporabniku prijazno takrat, kadar gre za uporabo
elementov s preprostim uporabniskim vmesnikom, ki ga lahko tudi prilagodimo
posamezniku.

To je najbolj enostavno in najhitreje preverljivo podrodje.
Lahko ga preverimo sami ali s sodelavci. Ne smemo se bati
prositi za pomoc!

4 Cambridge University Press (2022). User-friendly. Cambridge English Dictionary.
S FreshCodelT (2019). 4 Marks of User-friendly Design. Medium.

®WebDev (2022). Learn Responsive Design.

7 Microsoft (2022). Let Users Personalize Visuals in a Report.
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Podobno resni¢nosti

O podobnosti z resni€énostjo govorimo,
1 ko opisujemo nekaj, kar se zdi resni¢no
. \‘ ali Zivo.*®* Kot smo povedali v podpoglavju

. »Zavestnog, Zelimo zabrisati razliko med
fiziénim in digitalnim prostorom, tako
da se slednji zdi enako Ziv in resnicen kot
prvi.

Pri mladinskem delu je pomembno, da se

ukvarjamo s potrebami mladih, ki na
celosten nacin. Moramo imeti vescine, s
katerimi lahko olajSamo pogovor med
mladimi v digitalnih prostorih na enak nacin,
kot €e bi se nahajali v istem fizi€nem pros-
toru.

Mladinski delavci moramo uporabljati digi-
S— L talna orodja, prostore in kraje kot podaljSek
resni¢nega sveta.? Ce to storimo na pravi nacin, bomo videli, da se
udeleZenci pocutijo, kot da se pogovarjajo z drugimi v realnem svetu, in se zavedajo,

da dozivljajo takSno izkusnjo, kot bi jo imeli pri projektih v zivo.

Pomembna klju¢na beseda je »analogen«. Ceprav
primerjamo digitalno in fizicno okolje, si NE smemo
prizadevati, da bi bil digitalni prostor podoben fizicnemu!

Zelimo, da so udelezenci povezani in pripravljeni biti drug z drugim, ¢eprav imajo re-
alno vedno moznost prekiniti povezavo in se vrniti k svojim opravkom. Pri komunici-
ranju v virtualnih okoljih, ki so podobna resni¢nemu svetu, mladi izrazajo svoje ideje,
postavljajo ustrezna vprasanja, ohranjajo spostovanje in gradijo zaupanje. To sicer ni
enako komunikaciji v zivo, vendar je prav tako pomembno.*°

Z uporabo te izkusnje udelezenci v dejavnosti NE bo simuliral izku3nje, ki jo je imel v
virtualnem svetu, kot izkusnjo v fizi€nem svetu.

®Cambridge University Press (2022). Lifelike. Cambridge English Dictionary.

¥HUMAK University of Applied Science and Maynooth University (2019). Youth Work in Digital World: Focus on
Youth Workers. YouthWorkAndYou.org.

20Staiou, E. (ed.), Atakan, P., Kalem, C,, Kiper, B., Tsvetkova R., Kasamska, R., Karabova, D., Maska, M., Kaisari, A.,
Michalopoulou, N., Glvenir, C., Gindogar, N. (2021). DiGi YOUTH: Work Manual. DiGi YOUTH Partnership
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Ustvarjalno

Posameznik je ustvarjalen, ce ustvarja ali uporablja izvirne in nenavadne ideje.?* Ust-
varjalnost je pogosto spontana in je ni mogoce izsiliti. Lahko tudi opazimo, da
udelezence navdihuje ustvarjalnost drugih. Ce se tak$ni udelezenci ¢utijo, da imajo
prostor za svoj ustvarjalni prispevek, celoten digitalni prostor postane bolj ustvarjalen.

Pravijo, da je ustvarjalnost razprsena, na primer v izobraZevalnih okoljih, in ne Zivi
izklju€no v posameznem udeleZzencu, temvec je razprSena v skupini, izobrazevalcih,
kulturnih pripomockih, ki povecujejo ustvarjalno in intelektualno rast, ter Sirsi skup-
nosti.22 N

avdih je lahko nalezljiv, zlasti v spletnem okolju, kjer imamo na voljo nepregledno
Stevilo razli¢nih orodij. Ceprav tega koncepta 3e nismo ravno navajeni, je precej
pomemben. UdeleZenec lahko zacuti, da ima na voljo veliko razli¢nih virov ustvarjal-
nosti, ki mu prinasajo potreben navdih.

Ne smemo zamenjati koli¢ine orodij z viri ustvarjalnosti.
Ceprav je res, da lahko vsako spletno orodje uporabimo na
veC nacinov, lahko prostor s prevelikim Stevilom orodij
deluje prevec obremenjujoce.

Kadar se udeleZenci pocutijo izzvane zaradi zelo
omejenega Stevila orodij, bodo na primer prisiljeni
razmisljati na neobicajen nacin.

To krepi ustvarjalno in inovativno razmisljanje ter sposobnost spreminjanja izzivov v
priloZnosti, hkrati pa postavljanje in doseganje ciljev z omejenimi sredstvi.?

2 Cambridge University Press (2022). Creative. Cambridge English Dictionary.
2 European Commission Expert Group Report (2020). Developing the Creative and Innovative Potential of Young

People Through Non-Formal Learning in Ways that are Relevant to Employability. European Commission.
BEuropean Commission - Directorate-General for Education and Culture (2015). Unleashing Young People’s
Creativity and Innovation. Publication Office of the European Union.
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Zakljucek

Vse nase izkusnje prispevajo cilju: razumeti, kako je videti zadovoljujo¢a uporabniska
izkusnja za mlade v okviru kulturnega delovanja.

Ceprav bi lahko obravnavali veliko ve¢ kategorij, je pomembno, da imamo odprte o€iin
da razumemo, ali udelezenci uzivajo v izkusnji. To po¢nemo z namenom, da bi vsakdo
iz te izkusnje pridobil nekaj novega. Ce si postavimo vsaj nekaj vprasanj, o katerih smo
govorili zgoraj, lahko razumemo, kdaj se nam spletno okolje zdi dovolj izpolnjujoce in
kdaj ne.

Zdaj, ko imamo to znanje, kako ga lahko uporabimo? Kako lahko poskrbimo, da bo
nase spletno okolje polno zadovoljstva?
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Kako vzpostaviti digitalni
prostor: Kateri so temeljni
elementi?

Drugo poglavje

Ali imajo digitalni prostori za mlade prihodnost?

Med pandemijo smo bili prisiljeni preseliti se na splet, vendar z upanjem, da se bo ta
faza kmalu kon¢ala in da se nam tja ne bo treba vrniti. Zato nam je pri delu pogosto
manjkalo motivacije, da bi iz kulture posameznih spletnih dogodkov presli na delo s
skupinami, ki je kljuéno za kulturno in mladinsko delo.

Kako vzpostaviti prostore, ki bodo mladim omogocili
gradnjo skupnosti in obCutek pripadnosti?

Pri oblikovanju in izvajanju dejavnosti spletnega mladinskega dela moramo biti po-
zorni na Stiri razseZznosti: vzpostavitev digitalnega prostora, izbiro ustreznih metod,
krepitev (digitalnih) kompetenc mladinskih delavcev in mladih ter skrb za njihovo do-
bro pocutje.
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Ce smo pozorni na vse Stiri zgoraj omenjene
razseznosti, lahko ustvarimo prostor za navdihu-
jo€oizkusnjo, ki je povezujoca, zabavna, spodbu-
jajoca (v smislu, da spodbuja ustvarjalnost in
pobudo) in ima pomembno mesto v
mladinskem delu.

Digitalne kompetence Digitalni prostor

Spletne metode Dobro poéutje V tem poglavju bomo raziskali, kaj to¢no se
skriva pod temi dimenzijami in katere vidike si
velja zapomniti.

Digitalni prostori

Jane R. Melvin?* digitalne prostore opredeljuje kot dig-

italne lokacije, kjer se zbirajo mladi, pri ¢emer jim ti dajejo
pomen, spomine in obcutke. V svojem ¢lanku ugotavlja, da Stevilnim mladim digitalni
prostori zagotavljajo stalno povezanost z vrstniki, nacin potrjevanja tega, kar posta-
jajo, in prejemanje Custvenega zagotovila, da ne€emu pripadajo. S temi znacilnostmi
ima splet kot prostor za mladinsko delo ogromen potencial.

Katere vidike moramo upostevati pri izbiri orodij in platform?2>

Prvi¢, najpomembnejsi vidik je vklju¢evanje mladih v sprejemanje odlocitev. Ce jih
bomo vkljucili v oblikovanje digitalnega prostora, bodo do njega Cutili ve¢je lastnistvo
in se v njem pocutili bolj domace. S tem pove€amo tudi moznost, da bodo digitalni
prostor res uporabljali in ga naredili za svojega.

Drugi¢, pozorni moramo biti tudi na to, da dejavnosti ne podredimo orodjem, temve¢
da nam orodja pomagajo pri zagotavljanju navdihujoce izkusnje.

Upostevati moramo tudi, da preklapljanje med orodji pri
udeleZencih povzroca stres, zato je treba ¢im bolj
optimizirati Stevilo orodij, ki jih uporabljamo. Med
dejavnostjo naj ne bi uporabili ve¢ kot ene platforme in
najvec dveh razli¢nih digitalnih orodij.

2 Melvin, J. (2018). Digital Tools, Spaces and Places - Mediators of Youth Work Practice. Coyote, 26.

% Belc, S. (2022). Orodja v spletnem mladinskem delu // Tools for Online Youth Work. V M. Galun (ed.),
IzobraZevalni (pre)skok na splet: pristne, spros€ene in sodelovalne aktivnosti na spletu (p. 213-223). Mladinski
svet Slovenije.
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Nazadnje je dobro, da pri naértovanju pomislimo tudi na sledece vidike. Analizirajmo
in izberimo najenostavnejsSe orodje, ki pokriva ve€ino potreb, ter s tem optimizirajmo
uporabo digitalnih orodij. Na izbiro naj vpliva tudi digitalna pismenost udelezencev (in
seveda tudi nasa).

Prav tako moramo preveriti, ali izbrana orodja omogocajo udelezbo ciljnih skupin na
nacin, da bodo dejavnosti ¢im bolj vklju€ujoce. Pri gostovanju dogodkov na spletu
moramo upostevati tudi varnost udelezencev ter njihovih podatkov, pa tudi dostop-
nost do orodij na razli¢nih napravah in v razli¢nih operacijskih sistemih. Nenazadnje
ima pri odlocitvi za orodje bistveno vlogo tudi cena. Na sre€o so za neprofitne organi-
zacije pogosto na voljo subvencionirana ali celo brezpla¢na orodja.

Nasvet: Izogibajmo se zapravljanju dragocenega ¢asa z
ucenjem vec novih orodij v okviru ene dejavnosti. Vtis
naredimo s kakovostjo spletne izkusnje, ne s poznavanjem
orodij!

E| rariA -E| Kako izbrati digitalno orodje in platformo,
[ ki bo ustrezala nasim potrebam?

Pri katerih procesih nas orodja podpirajo?2¢

(Neformalna) sre€anja v digitalnem prostoru

SreCanja lahko potekajo prek videokonferenénih sistemov ali prek platform, ki
temeljijo na uporabi avatarjev. Prve so odli¢ne za ohranjanje stikov in izvajanje struk-
turiranih dejavnosti, kot so delavnice. Med njimi je najbolj znan Zoom, obstajajo pa
tudi programi, kot so MS Teams, Webex in Butter.

Te platforme so obogatene z razli¢nimi funkcijami, kot so reakcije, klepet, filtri, virtu-
alne sobe (breakout rooms) in ankete. Z dobrim poznavanjem funkcij se lahko pogosto
popolnoma izognemo uporabi zunanjih digitalnih orodij ali njihovo Stevilo bisveno
zmanjsamo.

%6 Belc, S. (2022). Orodja v spletnem mladinskem delu // Tools for Online Youth Work. V M. Galun (ed.),
IzobraZevalni (pre)skok na splet: pristne, spros€ene in sodelovalne aktivnosti na spletu (p. 213-223). Mladinski
svet Slovenije.
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Obstajajo pa tudi platforme, na katerih dobimo svoj avatar, ki nam omogoca, da se pre-
mikamo po prostoru in spoznavamo ljudi (npr. Wonder in Gather). TakSna okolja ola-
jSajo spoznavanje in neformalno druzenje.

V gatherTownu lahko skupaj z

mladimi prilagodimo digitalni

prostor in ustvarimo spletni
mladinski center z razlicnimi
prostori in dejavnostmi, ki ga
lahko s srecCanji s prijatelji
naredijo svojega.

V teh digitalnih prostorih lahko
v Padletu ustvarimo virtualno
omaro z igrami in organiziramo
veCere druzabnih iger. Pripravimo
| lahko vecer igranja iger, koncerte

ali bitko talentov in jih prenasamo
' prek Twitcha. Pripravimo lahko tudi
P R M splctno razstavo umetniskih del
udeleZencev (npr. v Spatialu) in jih
SNNeReN ato skupaj obiScemo.

eljenci otoka 'odenames
an

CODENAMES

Zagotavljanje vsebine in spodbujanje pomenljive interakcije

Bistveni vidik spletnih aplikacij so vizualni elementi in predstavitve. VeC spletnih
aplikacij nam omogoca ustvarjanje preprostih grafi¢nih zasnov, infografik (npr. Canva)
in animacij (npr. PowToon). Nekatera orodja ponujajo tudi naprednejSe oblike
predstavitev, na primer eMaze in Prezi. Za preverjanje vzdu$ja in mnenj v skupini
imamo na voljo razli¢na digitalna orodja.

Uporabljamo lahko kvize (npr. Kahoot in QuizWhizzer), interaktivne vaje (npr. Word-
Wall) in ankete (npr. Zoom in Mentimeter). Mentimeter nam omogo¢a tudi razvr$¢anje
rezultatov po pomembnosti, kar olajsa dolo¢anje prednostnih nalog.

Orodja, kot sta Jamboard in Padlet, lahko uporabimo za zbiranje rezultatoyv, ki lahko
pomagajo skupinam pri izmenjavi z drugimi.
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Digitalna orodja, kot sta na zgodsa . 5
primer Mural (desno) in Miro, .
omogocajo kompleksnejso
vizualizacijo in so lahko v po-
moc¢ pri daljsih spletnih proce-
sih.

Orodja vsebujejo platno, na
katerega lahko nalepimo listke
in namestimo slike ali ikone.
Omogocajo nam glasovanje in
ponujajo Siroko paleto vnaprej
pripravljenih  predlog. Upora-
bimo jih lahko tudi kot posodo
za vsebino (prostor za shranje-
vanje vseh pomembnih informa-
cij) za celoten postopek.

Asinhrone dejavnosti in komunikacija v éasu med srecanji

Covorimo o dejavnostih, pri katerih izvajamo razli¢ne vrste dejavnosti ali prepletamo
sinhrone z asinhronimi. V tem primeru potrebujemo spletno komunikacijsko plat-
formo, na kateri lahko udelezenci komunicirajo in delijo rezultate svojega dela ter
druge vsebine.

Najosnovnejsa oblika tega je skupina ali klepet na druzabnih omrezjih (npr. na Face-
booku in Instagramu). Ce potrebujemo bolj kompleksno orodje, lahko izberemo
Coogle ucilnico.
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Metode in dejavnosti

Mladinsko delo in njegova metodologija se razvijata Ze desetletja (v nekaterih drZzavah
celo stoletje). Kljub temu smo (vec¢inoma) Sele od leta 2020 sooceni z dejstvom, da
moramo vzpostaviti tudi razli¢ne oblike spletnih metod.

Na zacetku smo Ze predstavili dinamiko srecanj in delavnic s skupinskim delom in dig-
italnimi orodji, ki smo jih primerjali z metodami. Pri orodjih se pogosto preve¢ osredo-
to€amo na razvijanje digitalnih spretnosti, namesto da bi ustvarili pristen stik z
udelezenci. Pri mladinskem delu gre za ustvarjanje prostorov za druZenje mladih, iz-
menjavo idej in njihovo oblikovanje v delovanje za pozitivhe spremembe.

»Med seboj moramo vzpostaviti osebni stik. Povezava pred
vsebino. Brez povezanosti ni dela.« - Peter Block?

V naslednjih letih bodo mladinski sektor in drugi sektorji, ki temeljijo na delu s
skupinami maldih, morali narediti korak naprej pri razvoju in izvajanju metod, ki bodo
omogocile podoben obcutek, kot ga imamo ob srecanjih v Zivo.

Kako izbrati pravo metodo?

Za vzpostavitev pomenljivih interakcij moramo ustvariti prostor, kjer se lahko
udelezenci poveZejo, se pocutijo sprejete in se zabavajo, hkrati pa so ustvarjalni in
prispevajo k spremembam v svojih Zivljenjih in v SirSi druzbi.

»Odnosi in medsebojna povezanost sta predpogoja za
spremembe. Vsak sestanek, vsak proces in vsak program
usposabljanja mora najprej povezati ljudi. /.../ Majhne
skupine so torej bistven gradnik vsake prihodnosti, ki jo
Zelimo ustvariti.« - Peter Block

Za u€enje in spremembe moramo biti sposobni dalj ¢asa ohranjati pozornost in zavze-
tost vsakega ¢lana skupine. To lahko doseZzemo tako, da spreminjamo dinamiko inter-
akcij. Kljub temu da obstajajo dokazi proti obstoju u¢nih stilov, lahko pozornost
udelezencev ohranjamo z vklju¢evanjem vec€utnega pristopa tako da v interakcije
vklju€¢imo LEARNERS pristop. 2

¥ Block, P. (2009). Community: The Structure of Belonging. Berrett-Koehler Publishers.
2 Weisser, L. (2010). A conversation with Peter Block. The Canadian Learning Journal, 36 (fall).
2 Collins, S. (2020). LEARNERS Mnemonic. Stellar Labs [20.1.2023].
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Pri delu s skupinami mladih v spletnem okolju, ki °
spodbuja aktivno udelezbo in oblikovanje skupin, se Llnks 0 0e

moramo pri na¢rtovanju procesa osredotoditi tudi Emotions

na faze razvoja skupine. A h E
Med prihodom udelezencev lahko ustvarimo pri- nc o.r,s
jetno vzdusje z glasbo in neformalnim pogovorom. Re petltlon @

Ob zacetku sre€anja opravimo »check-in« krog, da Novelt
lahko spregovorijo vsi udeleZzenci. Uporabimo vaje

za prebijanje ledu, za medsebojno spoznavanje in za Exe rC|Se ' @;@

dvigovanje energije. Ce se bodo udeleZenci na za-

Cetku sprostili, bodo manj zadrzani pri zapus¢anju Recove I"y (
svoje cone udobja. Skupina se pri spletnih dejavnos- Storles D j

tih oblikuje pocasneje kot pri tistih v zZivo, saj na
voljo nimamo metod za povezovanje, ki vklju€ujejo dotik in zaupanje. Zato moramo
tudi pocakati nekaj ¢asa, preden uvedemo bolj izzivalne metode.

Ko za¢nemo nacrtovati svoje spletne dejavnosti, se moramo najprej odlociti za nacin
izvajanja, ki mora biti prilagojen vrsti dejavnosti, ki jo organiziramo. Pri u¢nih procesih
lahko kombiniramo uporabo asinhronih in sinhronih oblik dejavnosti.

Manj interaktivni deli se lahko spremenijo v bolj stati¢ne lekcije e-u€enja z videom,
besedili in raznimi nalogami, ki podpirajo uporabo znanja v resni¢nih Zivljenjskih
situacijah. Pomemben del spletnega procesa pa so tudi dejavnosti, ki omogocajo sode-
lovanje in ustvarjanje povezav med udelezenci. Pri sinhronih sreanjih se osredo-
tocamo na uporabo metod, ki udelezencem omogocajo izmenjavo idej, razmisljanje o
svojih izkusnjah/znanju, urjenje spretnosti, ponoven priklic znanja in preko povratnih
informacij njegovo umestitev v kontekst.

Pri spletnih dejavnostih je Se toliko bolj pomem-
bno, da ne gre le za igranje vlog in hipoteti¢ne
primere, temvec¢ da se reSujejo naloge, ki se
nato tudi izvedejo. Na ta nacin lahko
ohranimo motivacijo udeleZzencev skozi 4
daljse casovno obdobje. Omogocimo jim, |
da z opravljanjem nalog odkrijejo svojo vl- \
ogo Vv skupini. TakSen pristop, ki temelji na
delu, lahko poteka tudi prek spleta. Za

vizualizacijo in beleZenje napredka lahko
uporabimo orodja, kot sta Miro in Mural. Sinhrono ucenje Asinhrono ucenje
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Katere metode lahko uporabimo?

Tako kot v resni¢nem, lahko tudi v spletnem prostoru uporabljamo razli¢ne metode.
Odvisne so od tega, kak3en digitalni prostor smo vzpostavili, saj je nekaj od njih pogo-
jenih z moznostmi platforme, na katerih gostimo dejavnost. Pri bolj kompleksnih
metodah obicajno vklju¢imo Se nekatera dodatna orodja.

Za spoznavanje in prebijanje ledu lahko uporabimo prilagojene metode »hitrih
zmenkovg, »Cloveski bingo« ali »resnice in lazZi«. Za oblikovanje skupine lahko upora-
bimo vse vrste nalog, pri katerih lahko spletno sodelovanje kombiniramo z interakcijo
v lokalnem okolju.

Ustvarjalno raziskovanje v prostoru je lahko sestavljeno iz razli¢nih metod (im-
provizacijskega) gledalis¢a, skupinskega risanja, ustvarjanja memejev ali stripov. Sode-
lovanje lahko podpremo s svetovnimi kavarnami, metodo odprtega prostora ali s
proaktivnimi kavarnami. Skupaj se lahko spros¢amo preko vodene meditacije in preko
miselnih vaj.

Prav tako ne smemo pozabiti na podporo pri odhajanju in zaklju¢evanju. Uporabimo
lahko »appreciation shower, kjer izpostavimo osebo, ki ji izkazujemo hvaleznost, ali
pa sporocila tipa »sugar cube« skrijemo v mape, ki smo jih ustvarili v digitalnih orodijih,
kot je Mural. Za za€etek in zaklju€ek sestankov uporabimo »check-in« ter »check-out«
kroge.

Nekaj primerov, kako s fotografijami
ujeti okolje udeleZencev!

Kako lahko prilagodim ali razvijem Ze obstojece
dejavnosti, da bodo ustrezale spletnemu okolju?

Najboljsi prvi korak je, da svojo metodo analiziramo skozi vidik funkcij, ki jih potrebu-
jemo za njeno izvajanje. Razdelimo jo na ve¢ manjsih delov in razmislimo, kako lahko
vsakega od njih uporabimo v digitalnem prostoru.

Spletni prostor je na prvi pogled videti omejujo¢, vendar pa lahko uporabimo vse ele-
mente, ki so nam v njem na razpolago. Lahko se na primer poigramo s kamerami tako
da jih vklopimo/izklopimo za tiste, ki prihajajo v »prostor«. Premikamo se lahko desno
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(da) ali levo (ne) glede na strinjanje s podano izjavo ali uporabimo funkcijo »spotlight«
za metodo akvarija. Poleg tega lahko uporabljamo glasbo in zvok in za dejavnosti, kot
so tihe karaoke, branje z ustnic itd. Pri tem nismo omejeni le na tehni¢ne funkcije,
temve¢ lahko delamo tudi s telesom: razgibavanje za ohranjanje zbranosti ali pa
metode, kot je skupinsko oblikovanje razliénih struktur. V okolju, ki obdaja
udelezence, je lahko veliko priloznosti: prinesejo lahko svoje predmete, ki jih najbolje
predstavljajo, za njih lahko pripravimo lov na zaklad in jih v parih posljemo na sprehod
s pogovorom (angl. »walk-and-talk«).

Ce udeleZenci nimajo mirnega zasebnega prostora, lahko tudi to izkoristimo kot pred-
nost v okviru dejavnosti. Dolo¢enemu udelezencu, ki na primer sodeluje iz skupne pis-
arne, lahko damo nalogo, da izvede kratko anketo med vrstniki. Za sprostitev lahko
zunaj v parku vodi vizualizacijo tako, da opise znamenitosti, zvoke in vonjave v svoji
okolici.

Udelezencem lahko po posti posljemo darila, kot so copati ali skodelice (da bo njihovo
okolje prijetno in da bodo vsi imeli nekaj enakih stvari), pa tudi materiale, ki jih bodo
potrebovali. Spodbudimo jih lahko, da se med dejavnostjo neCesa dotaknejo ali povo-
hajo in tako vkljucijo svoja Cutila. Lahko pa jih tudi spodbudimo, da se spomnijo
situacije, ko so se ne€esa dotaknili ali nekaj vonjali. MoZnosti so neomejene, vprasanje
je le: kako drzni smo pri preizku$anju ne¢esa novega?

EI"_#“‘ wim Vec metod kl}lh Iahko uporablmo ter

Kompetence mladinskih delavcev in mladinskih
voditeljev

Preden se posvetimo kompetencam, ki so potrebne za navigacijo v digitalnem pros-
toru, je pomembno, da nam tehnologija, ki jo bomo uporabljali, ni tuja.

Da bi lahko v svoje delo vklju€ili novejse tehnologije, moramo biti na teko¢em z njimi.
Razumeti moramo tudi izzive, ki jih prinasa digitalni prostor. Ta namrec prinasa nove
razseznosti in izzive pri vzpostavljanju varne(jSe)ga prostora, saj je v njem veliko lazje
snemati pogovore ter deliti vsebine in fotografije. Poglobljeno poznavanje platform,
spletnih metod in digitalnih orodij nam bo omogocilo, da udelezencem ponudimo
raznolike dejavnosti, ki spodbujajo njihovo sodelovanje in ustvarjalnost.

23


https://socialna-akademija.si/creativedigitalspaces/wp-content/uploads/2023/12/golden-rules.pdf

¢e obvladamo tehnologijo, se lahko bolj osredoto¢imo na udeleZence in z njimi vz-
postavimo pristen stik. Ce sami na podro¢ju tehnologije nismo najbolj ves¢i, lahko
vklju€¢imo dodatno osebo, ki bo poskrbela za tehni¢ni vidik, mi pa bomo lahko bolj
neobremenjeno delali na podroc¢ju medosebne in skupinske povezanosti.

Z zagotavljanjem dobrega poteka in nemotene spletne izkusnje lahko postanemo am-
basadorji za raznolike moznosti uporabe digitalnega prostora. Prizadevati si moramo
za popolnost, vendar pa tudi ne smemo biti preve¢ strogi do sebe, €e gre kaj narobe.
Ce udelezencem (in sebi) dopustimo, da lahko naredijo tudi kak3no napako, ustvarimo
okolje, v katerem nas ni strah zapustiti cone udobja in izkusiti nekaj novega.

Ce se v digitalnem prostoru dobro pocutimo, lahko to navdusenje delimo z drugimi, jih
z njim »okuZimo« ter tako prispevamo k bolj pozitivni izkusnji. U¢enje rabe novih
tehnologij je povezano z ranljivostjo in zahteva pogum. Na primer, organizirati spletno
konferenco je lahko zastrasujoce, vendar je vse enkrat prvi.

Potrebna je velika radovednost ter pripravl-
jenost za uc€enje in raziskovanje. Pri inovi-
ranju pa nas lahko navdihuje »pravilo« in-
oviranja 70-20-10.3°

o 0/ Transformativne
(0] pobude ¢e ga vzamemo kot vodilo, bi morala vsaka

Temeljne pobude dejavnost vkljuevati nekaj, kar dobro
poznamo (70 %), nekaj, kar trenutno razisku-

20 %
jemo in izboljSujemo (20 %), in nekaj povsem
Spremljajoce
pobude

10 %

novega (10 %).

Poleg tega je osnova za to, da rastemo kot samoza-
vestni in usposobljeni moderatorji digitalnega pros-
tora, je tudi vklju€evanje evalvacij in refleksij pri vkljuce-

vanju izboljsav in novih spoznan.

Kadar smo v dvomih, se spomnimo na sledece:

»Ne glede na to, ali menite, da nekaj lahko storite, ali ne -
imate prav.« - Henry Ford Il

32 Eric Schmidt in Sergey Brin (Coogle) uporabljata princip_70-20-10 v svoji organizaciji, da bi okrepila prizadevanja
za inovacije. Podjetje 70 % virov in ¢loveskega kapitala vlaga v osnovno dejavnost, 20 % v novosti, 10 % pa v nove
ideje, ki se morda sprva zdijo nore.
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Ko smo pripravljeni za izvajanje, se pojavi
naslednje vprasanje: Kako ohraniti moti-
vacijo skupine na daljavo? Velik izziv pri
delu s skupinami na daljavo je dolgo-
ro¢no ohranjanje dobre volje in moti-
vacije. S selitvijo na splet obicajno izgu-
bimo neformalne spontane trenutke,
kot so skupno pitje kave, skupno kosilo,
hiter brainstorming in iskanje pomoci.
Kako se lahko lotimo tega?

Prvi¢, ko delamo s skupino, je treba oblikovati
medsebojni dogovor o tem, kako sodelovati.
Uporabimo lahko vprasanja, kot so:3*

o Kaj krepi nase zaupanje? Kaj je pomembno?

e Kajlahko zmoti nas proces in kako lahko to prepre¢imo?

e Kje potrebujemo dodatno podporo in kako se jo lahko zagotovi?

o Kako bomo drug drugega obvestili, da je nekaj nujno in da je postavljen rok?

o Kako bomo resevali konflikte, ¢e se ne bomo strinjali s pristopom ¢lana skupine ali
z njegovimi zamislimi?

o Kakobomo drug drugega motivirali? Kaj je tisto, kar nas navdihuje? In kaj navdihuje
druge?

e Kajlahko storimo, da se drzim svojih obveznosti?

Za motivacijo in ohranjanje zbranosti moramo uporabljati komunikacijo, usmerjeno v
doseganje ciljev, in ¢lane skupine obves¢ati o dogajanju. Raziskati moramo, kako ostati
v stiku pri sodelovanju na daljavo. Pri tem nam je lahko v pomo¢ vzpostavitev skupin-
skih ritualov. Tako nam lahko koristijo redni kontrolni sestanki. Redne povratne infor-
macije so namrec kljuénega pomena, saj pomagajo uskladiti pri¢akovanja in cilje ter
nas ohranjajo na pravi poti.

Predlagamo lahko skupno delo na daljavo. Socialne vezi so mo¢no motivacijsko sred-

stvo in vzpostavljanje medsebojnih odnosov lahko poveca ustvarjalnost, sodelovanje
in veselje do skupnega dela. Nekateri udelezenci lazje ostanejo pri nalogi, ¢e so v
druzbi vrstnikov. Skupaj si lahko privos¢imo tudi odmore za kavo.

V skupino lahko svezo energijo vnesemo tako, da organiziramo virtualne rojstnod-
nevne zabave (nekaj idej) ali druga praznovanja. Uvedemo lahko nekaj virtualnih team-

31Play4Business. How To Successfully Lead A Blended Team.
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building dejavnosti. Lahko posljemo tudi kak3en paket z materiali ali darili. Dobiti
drobno pozornost po posti polepSa dan udelezencem ter vzbuja dobro voljo in
predanost skupini. Ce imamo skupni komunikacijski kanal, kot je Slack, lahko spodbu-
jamo »spotlights« kot mesto javnih pohval za opravljeno delo.

Kateri stil vodenja na daljavo je primeren zate? Preveri tukaj!

Skrb za dobro pocutje udeleZencev

Ali lahko doseZemo ¢loveski stik in ustvarimo obcutek povezanosti med udelezenci?
Verjamemo, da lahko. Z ob¢utkom domacnosti in varn(ejs)im okoljem lahko uspesno
vzdrzujemo prostor sodelovanja in ustvarjalnosti za vse.

Prvi korak je vzpostavitev osebnega stika. Tukaj je nekaj nasvetov, kako to doseci:

Govorimo skrbno. Poskusimo najti podobnosti med udeleZenci in jih povezati med
seboj. Vprasajmo jih, kako se poc€utijo in kaj jim ustreza. Z vprasanji: »Kako si?« in
»Kako gre?« poskusimo poglobiti odnose.

Spodbujajmo sodelovanje. Poskrbimo, da bo imel vsakdo priloZnost spregovoriti in
sodelovati v pogovoru. Prav tako moramo omogociti razli¢ne nacine/stopnje sode-
lovanja, od zgolj opazovanja, tipkanja, govorjenja pa vse do uporabe kamere do
osebnega deljenja.

Zagotovimo zabavo. Z obcutljivim humorjem lahko izboljsajmo razpolozenje in
sprostimo napetosti.

Opazujmo mlade in jim omogoé€imo, da so opazeni. Vzpostavimo (obcutek) oce-
snega stika. UdeleZzence spodbujajmo k uporabi kamer, da si lahko ogledajo odzive
in Custva drugih. Vendar pa v to ne smemo siliti, saj se nekateri po€utijo nelagodno,
Ce delijo svoj osebni prostor (svojo sobo ali dom).

Naértujmo trenutke za neformalno druzenje. Redno si vzamimo odmor, da vstane-
mo in se razgibamo ter da poskrbimo zase. Spodbujajmo srecanja (igranje druzab-
nih iger, skupno pitje kave itd.) na nacin, ki ni moderiran, da zagotovimo priloznosti
tudi za spontano interakcijo.

Drzanje varn(ejs)ega prostora. Vzpostavimo odprto vzdusje, v katerem se lahko lju-
dje dobro pocutijo, ko izrazajo svoje misli, Custva in ideje. Pri obravnavi vprasanja
spodbujajmo dialog, odprtost za razli¢ne poglede, radovednost in spostovanje dru-
gih mnenj. Pritem uporabljajmo jezik, ki je vklju€ujo¢ in se izogiba marginaliziranju
ali izklju€evanju posameznikov ali skupin.

2Robinson A. (2023)..19 Unique Ways to Motivate Remote Employees in 2023. [10. 1. 2023].
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Vaje za prebijanje ledu: Na zaletku virtualnega ali
hibridnega sestanka pogosto nastopi neprijetna tisina -
takrat pride na vrsto preprosta igra za prebijanje ledu, ki
udeleZence sprosti in spodbudi k pogovoru. Nekaj
predlogov je na voljo tukaj.

=] Katera so kljucna pravila za aktivno
vkljuevanje mladih udeleZencev na
spletnih dogodkih? Preveri tukaj!
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Drugi korak je ustvarjanje ob¢utka pripadnosti skupnosti in skupinskega duha. Ustvar-

janje pozitivne in produktivne skupinske dinamike je klju€énega pomena, zlasti pri delu
na daljsem projektu.

Tukaj je nekaj idej za krepitev skupinskega duha in ustvarjanje obcutka pripadnosti:

e Razvijmo skupne cilje in vrednote. Skupaj oblikujmo cilje in vrednote. Ti bodo sku-
pini pomagali pri oblikovanju skupnega namena in smeri.

e Vzpostavimo skupinske obrede in obicaje. Taksne, ki so edinstveni za naso skupi-
no, na primer tedenska sreanja ali poseben nacin zac€etka ali zakljucka sestankov.
Ta pomagajo ustvariti obCutek kontinuitete in pripadnosti.



https://blog.slido.com/virtual-icebreakers/

o Uporabljajmo simbole skupine. Ustvarimo simbole, ki predstavljajo naso skupino,
kot so logotip, ime skupine, skupni filter ali ozadje, ki spodbujajo ob&utek pripa-
dnosti in povezanosti.

e Razvijmo interne sale in jezik. S tem lahko spodbudimo ob&utek tovariStva in sku-
pnih izkusenj.

e Praznujmo uspehe in pomembne dogodke. Skupina naj praznuje zakljucek po-
membnega projekta ali dosego cilja. To bo vzbudilo ob&utek ponosa in izpolnjeno-
sti.

e Spodbujajmo povezovanje med udelezenci. UdeleZence spodbujajmo, da se pove-
zujejo tudi zunaj sre¢anj, na primer na druzabnih dogodkih ali na neformalnih sre-
¢anjih. To lahko pomaga pri vzpostavljanju odnosov in krepi njihov ob€utek za sku-
pnost.

Ustvarjanje obCutka pripadnosti zahteva veliko ¢asa in truda, ampak prinasa tudi zado-
voljstvo. Eden od nacinov, kako lahko spodbudimo povezovanje, je tudi deljenje
ranljivosti. Gre za odpiranje in razkrivanje vidikov sebe, ki jih obi¢ajno skrivamo, kot so
nasi strahovi in ustvarjalne zamisli.

To dejanje je lahko teZko, saj od nas zahteva, da smo iskreni in odkriti glede stvari,
zaradi katerih bi se lahko pocutili izpostavljene ali obsojane. Vendar pa je lahko del-
jenje ranljivosti tudi izredno mo¢no in transformativno.

Oblika ranljivosti je tudi deljenje kreativnosti, saj od nas zahteva, da sebe in svoje za-
misli predstavimo javnosti. To je lahko strasljivo, zlasti ¢e se bojimo zavrnitve ali kritike.

Vendar se s tem, ko delimo svojo kreativnost, odpremo povratnim informacijam, rasti
in sodelovanju.

W% Oblika ranljivosti je tudi
. deljenje kreativnosti, saj od
nas zahteva, da sebe in svoje
zamisli predstavimo javnosti.
To je lahko strasljivo, zlasti
Ce se bojimo zavrnitve ali
kritike. Vendar se s tem, ko
delimo svojo kreativnost,
R ¥ odpremo povratnim
'{:’,'j?-"?m*xl informacijam, rasti in

ey
FEn
=

4=°s' sodelovanju.
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Kako na mladinskih sreCanjih vpeljati deljenje ranljivosti?
Na spletnem srecanju z mladimi smo izvedl|i dejavnost, pri
kateri smo izbrali en strah in ga s pomocjo uroka
Crohotarius (Riddikulus) spremenili v meme, ki smo ga
nato delili z drugimi.33

Zakljucek

Privzpostavljanju digitalnega prostora si moramo prizadevati, da bo ta prerasel nas kot
osebo ali organizacijo, da bo poln mladih, ki ga bodo sprejeli za svojega in do njega go-
jili skupni ob¢utek pripadnosti.

Da bi bilo to mogoce, moramo mlade vkljuciti v njegovo oblikovanje in jim omogociti,
da ga lahko prilagodijo svojim Zeljam. Na za€etku je treba organizirati vec razli¢nih do-
godkov, ki bodo pritegnili ¢im ve¢ mladih in jim omogocili, da spoznajo tako ta prostor
kot tudi nas. Lahko na primer organiziramo ure odprtih vrat, ko smo v prostoru in se
mladi lahko oglasijo. V digitalni prostor lahko vnesemo tudi_izkusnjo na podlagi igri-
fikacije in tako mlade spodbudimo k njegovi uporabi. Lahko ga povezemo tudi z izzivi
in digitalnimi znackami, ki so prikazane na virtualni tabli v nasem spletnem
»mladinskem centruc.

Prav tako moramo mlade spodbujati, da prostor lahko uporabijo v svojem prostem
¢asu - za sre€anja s prijatelji ali sestanke, na katerih bodo razvijali svoje zamisli. Ko se
ti za¢nejo spontano sre€evati v naSem digitalnem prostoru, se ta zapolni z vsebinami
in dejavnostmi, ki jih ustvarjajo uporabniki.

Za vzpostavitev uspesno delujoCega digitalnega prostora je potrebno veliko truda in
dela. Ce je ta zasnovan na mladim prijazen nacin in omogo¢a mladim, da izpolnijo svoje
potrebe in personalizirajo izku$njo, ima potencial za rast in razvoj.

B Activity design by Katarina Klusova.
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Spletne pustolovséine: Ohranjanje

vkljucenosti in povezanosti
mladih

Tretje poglavje

Razvoj tehnologije je korenito spremenil nase medsebojne odnose, zaradi ¢esar so se
pojavili digitalni prostori za mlade. Podobno kot fizi¢ni prostori so tudi ti podvrzeni
razli¢nim fazam razvoja, kar lahko predstavlja pobudo za ucinkovite strategije v splet-
nem svetu. V tem poglavju bomo sledili stopnjam razvoja skupin, saj so te povezane z
ustvarjanjem relevantnih spletnih dejavnosti za mlade. To bomo storili z uporabo FNSP
modela, ki ga sestavljajo faze oblikovanja skupine (angl. »forming«), viharjenja (angl.
»storming«), normiranja (angl. »norming«) in izvajanja (angl. »performing«). Model
opisuje psiholoski napredek, ki ga skupine dozivljajo med delom na projektu.

Osredotocili se bomo tudi na dejavnosti, ki nadomestijo pomanjkanje ¢asa, priprav in
predanosti ali zmozZnosti stalnega sreCevanja.
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Motivacijski razvoj spletnih skupin na podlagi
modela FSNP3#

Pri procesu razvijanja in spodbujanja skupinske interakcije

na spletu ima uporaba modela FSNP pomembno vlogo.
Med drugim izboljsa razumevanje skupinske di-
namike s strani moderatorjev in zagotavlja drago-
cen vpogled v stanje skupine.

Ob/’K'o,,
Q’/&.
(]
Na vsaki stopnji so na voljo moznosti za spodbu-
janje skupinskega dela in medsebojnega sodelo-
vanja. Poleg tega je cilj FSNP z jasno strukturo
. in napredovanjem ohraniti vklju¢enost in moti-
skupume vacijo udelezencev v skupini. Poleg tega obrav-
nava izzive in konflikte kot naravni del razvoja
skupine. S tem se konflikti spremenijo v
priloznosti za rast in ucenje, kar skupini zago-
tavlja stalen napredek.

Oglejmo si posamezne module skozi njihove znacil-
nosti.

Prva faza: Oblikovanje skupine (angl. »Forming«)

»Skupina je oblikovana in vsi se vedejo po svojih najboljsih
moceh. Vzdusje je pozitivno in vljudno. Potrebno je mocno
usmerjanje s strani facilitatorja, saj naloge skupine Se niso
jasno opredeljene.«

V fazi oblikovanja skupine je poudarek na vzpostavitvi digitalnega prostora, ki lahko
sluzi kot platforma za spletne dejavnosti. To vkljuuje vzpostavitev uporabniku pri-
jaznega in dostopnega spletnega okolja, v katerega ni teZko priti in ga zaeti uporabl-
jati. Za podporo skupini v tej fazi je lahko ena od predlaganih metod zagotavljanje jas-
nih navodil in smernic za navigacijo po prostoru za sre¢anja, s ¢imer se zagotovi, da se
vsi pocutijo udobno in so vkljuceni.

3% Wageningen University and Research. Tuckman (forming, norming, storming, performing) [12. 1. 2023], ki temelji
na Tuckman, B. W. (1965). Developmental sequence in small groups. Psychological Bulletin, 63(6), 384-399.
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Druga faza: Zbiranje idej, viharjenje (angl. »Storming«)

»Novonastale meje postajajo vprasljive in tako prihaja do
sporov. Pogosta je tudi frustracija zaradi pomanjkanja
napredka. Potrebno je usmerjanje s strani facilitatorja.«

V tej fazi se osredoto¢imo na izbiro primernih metod za spletne dejavnosti. Pomem-
bno je izbrati metode, ki so zanimive, interaktivne in usklajene z zanimanji. Ena od
predlaganih metod za podporo skupini v tej fazi je vklju¢evanje mladih v proces od-
lo€anja, tako da jim omogocimo sodelovanje pri izbiri dejavnosti, ki se jim zdijo najbolj
privlac¢ne.

Tretja faza: Normiranje (angl. »Norming«)

»Clani skupine zacnejo reSevati medsebojne razlike, ceniti
prednosti kolegov in spoStovati voditeljevo avtoriteto. Ko
se pojavijo nove naloge se vedenja iz faze viharjenja in
normiranja lahko nekaj ¢asa prekrivajo.«

V tej fazi je poudarek na krepitvi komunikacijskih kompetenc mladih. Vzpostavljanje
norm in smernic za spletno vedenje in spletni bonton lahko spodbuja ob&utek pripad-
nosti in povezanosti.

Cetrta faza: Delovanje (angl. »Performing«)

»Trdo delo je povezano z zadovoljstvom nad doseZenim
napredkom skupine. Zaradi zaupanja v skupino so vloge v
skupini bolj tekocCe, zato lahko facilitator skupini preda vec
nalog. Problemi se preprecijo ali reSujejo, ko se ti
pojavljajo.«

Za fazo delovanja je znacilna povezovalna in produktivna skupinska dinamika, v kateri
so udelezenci aktivno vklju€eni v spletne dejavnosti ter imajo obCutek pripadnosti in
lastne iniciative. Ena od predlaganih metod za podporo skupini v tej fazi je izvajanje
rednih preverjanj in zbiranje povratnih informacij. S tem lahko zagotovimo izpolnje-
vanje potreb vseh in obravnavo morebitnih pomislekov ali problemov.
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Peta faza: Prekinitev (»Adjourning«)

»Ko so vse naloge opravljene, je Se posebej pomembno, da
proslavimo pozitivne dosezke skupine. Opustitev
skupinske strukture po dolgem obdobju intenzivnega
skupinskega dela lahko pri posameznih clanih skupine
povzrocCi tudi negotovost.«

Faza prekinitve pomeni konec sodelovanja skupine in zaklju€ek vseh njenih nalog. Po-
membno je, da v tej fazi prepoznamo in proslavimo pozitivne dosezke skupine. To je
mogoce storiti z organizacijo virtualne zaklju¢ne slovesnosti ali dogodka, na katerem
se priznajo prizadevanja in prispevki vsakega ¢lana skupine. Izmenjava zgodb o uspe-
hu, poudarjanje klju¢nih doseZzkov in izraZzanje hvaleznosti za predanost vseh lahko
pomagajo okrepiti oblutek izpolnjenosti in zaklju¢enosti.

S priznanjem dosezkov skupine, s spodbujanjem obcutka zaklju€¢enosti in s podporo
posameznikom pri njihovem odhodu lahko ta faza sluzi kot spodbuden zaklju¢ek
sodelovanja, udelezenci pa imajo obCutek osebne uresnicitve in rasti.
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Ustvarjalne in za uporabnike prijazne spletne
dejavnosti brez kakrsnih koli orodij

Uporabnikom prijazno in vklju€ujoce spletno okolje lahko v€asih pomeni, da se bomo
¢im bolj izogibali uporabi novih orodij in platform, da bi tako ublazili pritisk, da so
udelezenci dobro digitalno pismeni.

Spletne dejavnosti, ki ne zahtevajo nobenih orodij ali opreme, znane tudi kot »de-
javnosti brez orodij«, so lahko odli¢en nacin za ohranjanje vklju€enosti in medsebojne
povezanosti.

Te dejavnosti lahko vkljucujejo:

o digitalno pripovedovanje zgodb, kjer lahko udeleZenci delijo in poslusajo zgodbe
drug drugega;

o spletno igranje vlog, kjer lahko udelezenci uprizarjajo razli¢ne like in scenarije;

o spletne razprave, kjer lahko udelezenci sodelujejo v diskusiji in delijo svoja mnenja
o razli¢nih temah.

Ena glavnih prednosti teh dejavnosti je, da so preproste in enostavne za sodelovanje.
Ne zahtevajo posebne fizi¢ne ali programske opreme, zato so dostopne SirSemu krogu
udelezencev. To pomeni, da lahko sodeluje vsakdo, ki ima internetno povezavo, ne
glede na njegovo fizi¢no lokacijo ali na morebitno gibalno oviranost.

Se ena prednost dejavnosti brez orodij je, da spodbujajo povezovanje in sodelovanje.
Dejavnosti spletnega pripovedovanja zgodb in igranja vlog udelezencem omogocajo,
da delijo svoje misliin obCutke, medtem ko jim virtualne razprave omogocajo, da delijo
svoja mnenja in poglede. To lahko spodbudi ob¢utek povezanosti in pripadnosti, tudi
Ce so udeleZenci dejansko fizicno oddaljeni drug od drugega.

Ceprav so dejavnosti brez orodij lahko odli¢en nacin za vklju€evanje mladih, je treba
pri naértovanju skupinskega sodelovanja upostevati ravnovesje med dejavnostmi
brez orodij in dejavnostmi, ki temeljijo na njih.

Primer dejavnosti: Hitri zmenki

Hitri zmenki so dinami¢na dejavnost, ki omogoca zabavno in hitro spoznavanje novih
vrstnikov.

UdeleZenci se na spletni platformi razdelijo v lo€ene sobe, kar jim omogo¢a, da se z
razli¢nimi posamezniki udelezijo kratkih individualnih pogovorov. Te sobe (angl. »bre-
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akout rooms«) ustvarijo intimen virtualni
prostor, v katerem se lahko udelezenci v
kratkem Casu poveZzejo, spoznajo drug
drugega in si izmenjajo izkusnje ali inte-
rese.

Primeri vprasanj za hitre zmenke:

» Kako bi te z eno besedo opisali tvoji pri-
jatelji?

o Aliraje klices ali posiljas SMS sporocila?
 Kateri je tvoj sanjski kraj, ki bi ga rad obi-
skal/-a?

o Alisiraje notriali na prostem?

S katero znano osebo bi najraje vecerjal/-a?
 Katera je tvoja najljubsa drzava?

Vec idej je na voljo tukaj.

Zabavne enkratne spletne dejavnosti

Enkratne spletne dejavnosti so odlicen nacin, da pritegnemo k sodelovanju in jim
damo obcutek zadovoljstva. Te dejavnosti lahko vklju€ujejo virtualni lov na zaklad ali
druge virtualne izzive. Te dejavnosti so zasnovane tako, da se zakljucijo v dolo¢enem
¢asovnem okviru in ne zahtevajo ponovnega srecanja ¢lanov skupine.

Prednost enkratnih spletnih dejavnosti je, da prinasajo obCutek vznemirljivosti in
svezine. UdeleZenci se lahko zberejo zaradi dolo€enega dogodka ali izziva in se nato
zblizajo in povezejo zaradi skupne izkusnje. To lahko med udeleZenci ustvari ob¢utek
pripadnosti skupnosti in prijateljstva, tudi €e so fizi€no oddaljeni drug od drugega.

Enkratne spletne dejavnosti lahko uporabimo tudi kot nacin za uvajanje novih ¢lanov
v skupino ali v organizacijo. Zagotavljajo nezahteven in zabaven nacin, da se novi ¢lani
med seboj in z drugimi spoznajo in se za¢no pocutiti kot del skupnosti.

Poleg tega lahko z enkratnimi spletnimi dejavnostmi opozorimo na dolo¢en namen ali
dogodek. Z virtualnim lovom na zaklad lahko na primer osves¢amo o okoljskih
vprasanjih ali pa zbiramo sredstva za dobrodelne namene.
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https://www.momjunction.com/articles/speed-dating-questions_00638050/#251-speed-dating-questions

Enkratne spletne dejavnosti pa imajo tudi svoje slabosti, saj med drugim namre¢ ne
zagotavljajo priloznosti za daljSe sodelovanje ali za razvijanje poglobljenih odnosov.
Prav tako morda niso tako zanimive kot dejavnosti, ki so stalne in dolgoroc¢ne.

Tudi niso tako zelo interaktivne in ne ponujajo potopitvene izkudnje (angl. »immersive
experience«), kot tiste, ki uporabljajo ve¢ orodij in opreme. Pri na¢rtovanju vkljuce-
vanja skupine je tako zelo pomembno, da upoStevamo ravnovesje med enkratnimi in
dolgoro¢nimi dejavnostmi.

Primer dejavnosti: Volkodlaki (»Werewolves of Millers Hollow«)

Volkodlaki je priljubljena igra, ki jo lahko igramo v skupini, bodisi v zivo bodisi prek
spleta. Cre za klasi€¢no druzabno igro, v kateri je simulirana vas, kjer so nekateri njeni
prebivalci volkodlaki, drugi pa so navadni vas¢ani, ki poskusajo ugotoviti, kdo med
njimi je volkodlak, preden ti postanejo vecerja.

Kot spletna skupinska dejavnost igralcem ta igra omogoca zabavno in interaktivno
izkusnjo, spodbuja druZenje in pomaga razvijati vescine, kot sta kriti€cno misljenje in
skupinsko delo. Njene pomanijkljivosti sta, da je lahko ¢asovno potratna in da lahko za-
hteva visoko stopnjo vklju€enosti. Kako igrati Volkodlake, si lahko pogledamo tukaj.

Primer dejavnosti: Virtualni lov na zaklad

Virtualni lov na zaklad je spletna dejavnost, pri kateri
udeleZenci dobijo seznam predmetov ali nalog, ki jih
morajo najti ali opraviti v dolo¢enem c¢asovnem
okviru. Ti so obi¢ajno povezani z dolo¢eno temo
ali podro¢jem in jih je mogoce najti na spletu ali
v resni¢nem svetu. UdeleZenci lahko delajo
sami ali v skupinah, cilj pa je, da pred iztekom
¢asa odkljukajo vse tocke na seznamu.

Kako igrati: udelezence razdelimo v
skupine. Ze prej pripravimo seznam stvari, ki
jih morajo udeleZenci poiskati doma in v
okolici. Skupinam dodelimo ¢asovni okvir, v
katerem morajo aktivnost zakljuciti. Po
izteku €asa zmaga skupina, ki je nasla najve¢
pravilnih predmetov. Vec informacij na-
jdemo na tej spletni strani.



https://www.youtube.com/watch?v=VIPFRoe14Bs
https://www.cozymeal.com/magazine/virtual-scavenger-hunt

Dostopnost za vse v digitalnih prostorih

Dostopnost je pri spletnih dejavnostih klju¢nega pomena, saj zagotavlja vklju¢enost in
sodelovanje udeleZzencev ne glede na njihove fiziéne omejitve. Z izvajanjem razli¢nih
prilagoditey, kot je podnaslavljanje, tolmacenje v znakovni jezik in dodajanje alterna-
tivnega besedila, lahko kot izvajalci zagotovimo, da lahko vsakdo aktivno sodeluje in
ima od dejavnosti koristi.

Pomembno je poudariti, da pomen dostopnosti pri spletnih dejavnostih presega raven
enakopravne udelezbe. Mladim odpira tudi nove priloznosti za Sirjenje izkuSenj in
znanja. Virtualni izleti, delavnice in tecaji ponujajo edinstveno platformo za u€enje in
raziskovanje ter omogocajo dostop do kulturnih, zgodovinskih in geografskih
izkuSenj, do katerih bi bilo sicer tezko priti v zivo.

S spletnimi dejavnostmi, ki dajejo prednost dostopnosti, se lahko mladi potopijo v
izkusnjo, ne da bi jim bilo treba iti od doma. To je Se posebej pomembno, saj ta vidik
odpravlja ovire, kot so finan¢ne omejitve ali omejena ¢asovna razpolozljivost, in
posameznikom omogoca, da si razsirijo obzorja ter se iz udobja doma ali pisarne sez-
nanijo z razli¢nimi kulturami, zgodovinskimi kraji in znamenitostmi z vsega sveta.

¢e povzamemo, vkljuevanje vidikov dostopnosti in mobilnosti v spletne dejavnosti
ne zagotavlja le vklju€enosti, temve¢ mladim omogoca tudi nove priloznosti za uenje,
raziskovanje in osvoboditev od omejitey, ki jih prinasajo njihove fizi¢ne okolis¢ine.




Primer dejavnosti: Virtualni
sprehod po mestu

To dejavnost lahko izvajamo s pomocjo
platform, kot sta Zoom ali Coogle Meet.

Navodila:

Zberemo skupino udelezencev in
dolo¢imo ¢as sre¢anja.

Dolo¢imo vodica ali skrbnika spre-
hoda, ki bo predstavil zgodovino, kul-
turo in znamenitosti izbranega kraja s
pomocjo vizualnih pripomockov, kot so
slike, videoposnetki, virtualni zemljevidi ali z
video prenosom z lokacije.

Da bo ogled bolj interaktiven, vodi¢ lahko
udelezence spodbudi, da delijo svoje izkusnje,
postavljajo vprasanja ali celo nacrtuje virtualni
lov na zaklad.

Primer dejavnosti: Dozivi NASA
izkusnjo

Udelezence popeljemo po virtualnih
dozZivetjih iz dnevnika poletov NASA.
Izberejo let, prejmejo vstopno karto in se
pridruzijo pilotu. Pomagamo jim krmariti
po virtualnem dnevniku, pridobiti
potrdila ter odklepati nove dejavnostiin
nasitke za misije. S to vajo lahko
udeleZzence navdusSimo, da bodo
razmisljali o karieri v aeronavtiki. Za
mlajSe udelezence (do 13 let) je
potrebno soglasje starSev.



https://www.nasa.gov/flightlog/
https://www.nasa.gov/flightlog/

Spletne dejavnosti, ki uporabljajo interakcijo z
okoljem

Z vklju€evanjem udelezencev v njihovo fizi¢no okolje lahko pridobimo nov pogled v
njihovo zivljenje. Spletne dejavnosti ponujajo edinstveno priloznost za raziskovanje,
razumevanje in izmenjavo obcutkov in idej o svoji okolici na edinstvene in navdusu-
jo€e nacine. UdeleZenci spletnih sre¢anj lahko drug drugega izzovejo v pospravljanju
ali si dajejo nasvete za osebne projekte recikliranja ali prenove sobe ali pohistva.
Razpravljajo lahko tudi o tem, kako jim prostor ustvarja omejitve, ter si med seboj da-
jejo nasvete in trike, kako te premagati. Poleg tega jih lahko spodbudimo tudi k
raziskovanju okolice z uporabo digitalnih platform in sistema GPS, kot je na primer
geocaching.

Primer dejavnosti: Izmenjava preobrazbe prostora

Vsak udeleZzenec izmeni¢no predstavi dolo¢eno podrogje ali izziv v svojem fizi€nem
prostoru, za katerega Zeli predloge za izboljSanje. Podajo lahko kratek opis ali delijo
fotografije/videoposnetke prostora.

Ostali udelezenci pozorno poslusajo ter predlagajo svoje ideje in zamisli za reSitev predstavl-
jenih izzivov. Lahko pripravijo natan¢na navodila, priporocijo dolocene izdelke ali vire ali pa
delijo osebneizkusnje o tem, kako so se s podobnim vprasanjem spopadli v svojem prostoru.

Udelezenec, ki potrebuje predloge, lahko postavi pojasnjevalna vprasanja in tako
poskrbi za dodaten kontekst ali izrazi morebitne pomis-
leke v zvezi z danimi predlogi. Udelezenci lahko tako
odprejo razpravo, ki omogoca nadaljnjo izmenjavo
mnenj in izboljSavo predlogov. Proces se
nadaljuje tako, da tudi drugi udelezenci pred-
stavljajo svoje izzive in prejemajo predloge
skupine.

UdeleZenci lahko zabeleZijo predloge, ki se
jim zdijo najbolj koristni, in razpravljajo o
morebitnih ovirah ali omejitvah, na katere bi
lahko naleteli pri izvajanju predlogov.
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Na koncu lahko udeleZenci predstavijo svoje nacrte za izvedbo predlaganih sprememb
in se zaveZejo, da bodo na prihodnjih sre¢anjih pokazali svoj napredek.

Ideje za preoblikovanje starega pohiStva najdemo_na tej strani.

Primer dejavnosti: Geocaching in

Geohashing

Ceocaching in geohashing sta zanimivi dejavnosti, ki
spodbujata telesno aktivnost, skupinsko delo in
druZzenje. Ponujata edinstvene priloznosti za avan-
turo, raziskovanje in druzenje.

Navodila za geocaching:

ObiS¢emo geocaching spletno stran ali uporabimo mo-
bilno aplikacijo za geocaching in pois¢emo tocke v blizini.
Skrite toCke is¢emo glede na svoje Zelje, kot so razdalja in teZzavnost. Za navigacijo do
lokacij skrivalis¢ uporabimo naprave in aplikacije z GPS-om.

Ce je mogoce, sodelujemo s skupino in reSujemo namige ter najdemo skrite geocache.
Uspeh proslavimo tako, da se podpiSemo v knjigo obiskovalcev in siizmenjamo drobne
pozornosti, Ce skrivalis¢e to omogoda. Razmislimo o svoji izkusnji in dogodivscine de-
limo z drugimi na spletu ali v Zivo.

Navodila za geohashing: DATE (o;H:oEPI?EIEsT)
(EXAMPLE)  DOW OPENING

Pridruzimo se geohashing skupnosti, ki se oo o576 ousg.eg] 5> W78 72557390 FHETAE05%07]
zbere vsako soboto ob 16:00 in raziskuje Vi S
0.1d7318c225992340| 0.[3b672cb3054H0f7

naklju¢ne koordinate. YOUR LOCATION (EXAMPLE) (To ceemaL)
[37] 421542, [122) 085582 [io.ssmsj...

Ve¢ o geohashingu in o njihovih prihaja- L WO

joCih dogodkih si lahko preberemo na

spletni strani. Sodelujemo v spontanih pus-

82528 . DESTINATION COORDINATES
tolovs¢inah in na spletu odklepamo

dosezke. Pri tem spoznamo druge geohaslerje ter se lahko udelezimo tudi iger in
druzabnih dejavnosti, ki potekajo med rednimi sobotnimi srecanji.

Zgodbe o svojih odpravah delimo z drugimi in jih dokumentiramo na platformi skup-
nosti. Izkoristimo priloznost, da se povezemo z ljudmi vseh starosti.
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https://www.friedmanandshields.com/uncategorized/redesign-old-furniture/
https://#http://www.geocaching.com/
https://#https://geohashing.site/

Povezovanje: Spletne dejavnosti za ustvarjanje
skupnosti in dejavnosti, ki zahtevajo veckratna
sre¢anja skupine

Spletne dejavnosti za gradnjo skupnosti so namenjene druZenju udeleZzencev in
krepitvi medsebojnih vezi, tudi ¢e so fizi€no lo€eni. Cilj teh dejavnosti je ustvariti
obcutek pripadnosti skupnostiin prijateljstva ter zagotoviti priloZnosti, da se povezejo
in zbliZzajo zaradi skupnih interesov ali izkusenj.

Spletne dejavnosti, ki spodbujajo gradnjo skupnosti, lahko uporabimo tudi za uvajanje
novih ¢lanov v skupino ali organizacijo. Novi ¢lani se lahko na zabaven nacin brez pri-
tiska seznanijo z drugimi in se za¢nejo pocutiti kot del skupnosti. Uporabljajo se lahko
tudi za ohranjanje vklju¢enosti in medsebojne povezanosti ¢lanov, tudi kadar osebna
sre¢anja niso mogoca.

Primeri dejavnosti:

Na svetu je toliko razli¢nih interesov, kot je razli¢nih ljudi, zato je pomembno, da se
zavedamo, katere hobije ali dejavnosti bi radi delili z drugimi. Ce se odlo¢imo us-
tanoviti svoje drustvo ali krozek ali pomagati obstojeCemu pri uspeSnem delovanju, se
lahko osredoto€imo na naslednje korake:

e Opredelimo namen. Jasno dolo¢imo namen in cilje drustva ali krozka. Dolo¢imo,
kaj zelimo doseci in katere dejavnosti bomo vkljucili.

o Dolo¢imo urnik sre€anj. Dolo¢imo redni urnik srecanj, ki bo ustrezal vecini. Pri iz-
biri primernega termina je potrebno upostevati razli¢ne ¢asovne pasove in razpolo-
Zljivost.

o lzberemo platformo. Izberemo zanesljivo in uporabniku prijazno spletno platfor-
mo za komunikacijo skupine, kot so na primer orodja za videokonference ali na-
menski forumi.

e Promocija drustva/krozka. OglaSujmo prek razli¢nih kanalov, kot so druzbena
omrezja, spletne skupnostiali od ust do ust, da pritegnemo zainteresirane potenci-
alne udelezence.

o Dolo¢imo smernice delovanja. Oblikujmo jasne in vklju¢ujo€e smernice, ki opisuje-
jo pri¢akovano vedenje, spoStovanje drugih in smernice za sodelovanje na dejavno-
stih.
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Zagotovimo materiale za predhodno branje. Za knjizne klube ali druge podobne
kroZke vnaprej razdelimo gradivo za branje ali vire, da bodo imeli udelezenci dovolj
¢asa za pripravo in sodelovanje v razpravah.

Omogocajmo zanimive razprave. V vlogi facilitatorja odpirajmo in vodimo razpra-
ve ter spodbujamo vse udeleZence, da delijo svoje misli, mnenja in da zastavljajo
vprasanja. Poskrbimo, da ima vsak moznost prispevati k razpravi.

Spodbujajmo aktivno udelezbo. Ustvarjajmo interaktivne dejavnosti ali spodbude
za razpravo, da bodo udelezenci aktivno sodelovali. Zastavljajmo vprasanja odprte-
ga tipa, sprozimo razprave ali dodelimo razli¢ne funkcije v skupini, da spodbudimo
sodelovanje.

Spodbujajmo spostljivo vzdusje. V skupini poudarjajmo pomen spostovanja, vklju-
Cenosti in odprtosti. UdeleZzence spodbujajmo, da prisluhnejo stali$¢em drugih in
da dajejo konstruktivne povratne informacije.

Uvedimo dejavnosti za prebijanje ledu. Vsako srec¢anje za¢nimo z dejavnostmi za
prebijanje ledu, ki spodbujajo navezovanje stikov in pomagajo udeleZzencem, da se
v medsebojnih odnosih poc&utijo prijetno.

Ponudimo raznolike dejavnosti. V skupino vklju¢imo raznolike dejavnosti, da bodo
udeleZenci ostali aktivni. V knjiznih klubih lahko tako na primer organiziramo sre-
¢anja z avtorji in odgovori, virtualne izmenjave knjig ali dogodke z gostujo¢imi go-
VOrci.

Z drugimi delimo vire in priporog¢ila. Spodbujajmo, da udelezenci delijo relevantne
vire, priporocila za knjige, predloge za igre, kuharske recepte, postopke za vadbo,
likovne tehnike ali priloznosti za virtualno prostovoljstvo.




o IS¢imo povratne informacije. Redno pridobivajmo povratne informacije od udele-
Zencey, da bi razumeli njihove izku3nje, predloge in morebitna mesta za izboljSave.
Na podlagi njihovih pripomb prilagodimo dejavnosti in obliko skupine.

e Spodbujajmo odnose. Udelezencem omogocajmo priloznosti za povezovanje tudi
izven srecanj, na primer prek spletnih druzabnih aktivnosti ali dogodkov za mreze-
nje. S tem krepimo odnose in ustvarjamo ob¢utek pripadnosti.

e Praznujmo dosezke. UposStevajmo in praznujmo mejnike, dosezke ali osebno rast.
To lahko storimo z digitalnimi potrdili, nagradami ali z javnim priznavanjem pri-
spevkov udelezencev.

Primeri najbolj razsirjenih kroZkov:

Spletni bralni krozki

Po navadi je poudarek na razpravljanju o izbrani knjigi z drugimi €lani, izmenjavi misli
in mnenj o knjigi ter sodelovanju v spletnih razpravah.

Spletni igric¢arski veceri

UdeleZenci se lahko pridruzijo ve€eru igranja spletnih iger, kjer lahko z drugimi ¢lani na
primer igrajo namizne igre, igre s kartami ali videoigre. To je lahko odli¢en nagin pove-
zovanja in navezovanja stikov z drugimi in hkrati zabave.

Spletni kuharski tecaji

Udelezenci se lahko pridruZijo virtualnemu kuharskemu tecaju, v katerem se lahko
naucijo pripravljati nove recepte in z drugimi delijo svoje kuharske nasvete, trike in
dosezke.




Spletne skupinske vadbe

Udelezenci se lahko pridruZijo spletni telovadbi, kjer skupaj z drugimi ¢lani telovadijo
in so telesno aktivni.

Spletne prostovoljske dejavnosti

Udelezenci se lahko pridruzijo spletni prostovoljski skupini, v kateri lahko opravljajo
virtualne prostovoljske dejavnosti, kot so digitalno pripovedovanje zgodb, ustvarjanje
digitalne umetnosti, prevajanje ali celo mentorstvo drugim mladim.

Ti primeri spletnih dejavnosti, ki spodbujajo gradnjo skupnosti, so odli¢en nadin za
povezovanje in navezovanje stikov z drugimi in u€enje novih spretnosti na zabaven
nacin. Omogocajo tudi veliko stopnjo prilagodljivosti in dostopnosti, saj jih je mogoce
izvajati v udobju lastnega doma in so dostopne tudi osebam z razli¢nimi gibalnimi in
fizi€nimi omejitvami.

Kulturne dejavnosti

Sodelovanje pri kulturnih dejavnostih ima pomembne druZzbene koristi in lahko
poteka v aktivni ali pasivni obliki. Aktivne oblike lahko vklju€ujejo igranje glasbenega
instrumenta, slikanje ali igranje v predstavi, pasivne pa poslusanje glasbe ali branje kn-
jig. Sodelovanje v kulturi je v evropskih drzavah vecje med prebivalci z visjo izobrazbo
in visjimi dohodki, zato je bistvenega pomena za socialno vklju¢enost.

V ¢asu omejitev zaradi pandemije so bile kulturne dejavnosti mocno prizadete.
Vprasanje, kako se Se naprej sreCevati, izvajati in deliti svoje izdelke, je predstavljalo
izziv, vendar se je izkazalo, da je izvedljivo. Pojavile so se dobre prakse, ki so drugim
pokazale, da lahko spodbudimo ustvarjalnost in nadaljujemo delo s skupinami prek
spleta, hkrati pa so nase dejavnosti postale bolj dostopne mladim z manj priloznostmi.

Primeri dejavnosti: Spletni gledaliski krozki

Udelezenci lahko sodelujejo v spletnem gledaliSkem kroZku, kjer se lahko z raznovrst-
nimi dejavnostmi ogrevajo, raziskujejo ustvarjalnost in razvijajo ideje za izvedbo
gledaliSke igre. Zamisli o tem, kako to storiti prek spleta ob uporabi metod gledalis¢a
zatiranih, najdemo tukaj.

350ECD (2022), The Culture Fix: Creative People, Places and Industries, Local Economic and Employment
Development (LEED), OECD Publishing, Paris.
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https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/webbing-theatre-handbook-let-s-do-theatre-online.3448/
https://www.oecd-ilibrary.org/urban-rural-and-regional-development/the-culture-fix_991bb520-en
https://www.oecd-ilibrary.org/urban-rural-and-regional-development/the-culture-fix_991bb520-en

Primeri dejavnosti: Spletni likovni te¢aji

Udelezenci se lahko pridruzijo spletnemu likovhemu tecaju, kjer se lahko naucijo
risati, slikati ali ustvarjati druga umetniska dela, delijo svojo umetnost in dobijo
povratne informacije od drugih.

Primeri dejavnosti: Spletne glasbene urice

Udelezenci lahko obiskujejo spletne ure glasbe in izpopolnjujejo svoje znanje. S preno-
som dejavnosti na splet lahko ve¢ mladih dobi dostop do drugace bolj ekskluzivnih po-
drodij, kot je na primer glasbena 3ola. V ¢asu pandemije se je pojavila dobra praksa
brezplacnih virtualnih izobrazevalnih programov. Enega izmed njih najdemo tukaj.

Primeri dejavnosti: Virtualne razstave

Z mladimi lahko skupaj ustvarjamo (digitalne) umetnine in jih nato uporabimo za ust-
varjanje virtualnih razstav. Ko zberemo ali izdelamo dovolj gradiva, imamo na voljo
nekaj brezpla¢nih spletnih orodij za ustvarjanje virtualnih galerij. Nekaj priljubljenih
moznosti je: ArtSteps, Omeka ali najbolj priljubljena - Instagram.

Primeri dejavnosti: Koncerti, gledalisSke in druge predstave

Mladi umetniki lahko prek platform, kot sta Twitch ali YouTube, prenasajo koncerte za
SirSe obCinstvo. Mozno pa je tudi, da izvajamo dejavnosti v bolj zaprtem krogu in orga-
niziramo dogodek prek Zooma za omejeno Stevilo ljudi.

Primeri dejavnosti: Virtualni obisk muzejev

Stevilni evropski in svetovni muzeji ponujajo brezplaéne obiske v virtualnem okolju
(The British Museum, Louvre, MoMA in drugi). Podobno kot pri dejanskih muzejih
lahko tudi v virtualnih pripravimo lov na zaklad.

*[m] Vec idej najdemo tuka;!
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https://www.ted.com/talks/matthew_garcia_how_global_virtual_communities_can_help_kids_achieve_their_dreams
https://britishmuseum.withgoogle.com/
https://artsandculture.google.com/streetview/metropolitan-museum-of-art/
https://www.businesstraveller.com/business-travel/2020/04/02/these-museums-are-offering-free-virtual-tours/
https://socialna-akademija.si/creativedigitalspaces/tag/art/

Zakljucek

Skupaj smo raziskovali, kako pomembno je, da se mladi zabavajo in se povezani s splet-
nimi dejavnostmi. Z uporabo modela FSNP lahko moderatorji u¢inkovito vodijo mlade
skozi faze razvoja skupine in ustvarjajo zanimive spletne izkusnje.

Poglavje poudarja pomembnost dejavnosti brez uporabe orodij, ki so preproste in
dostopne Sirokemu krogu udeleZzencev. Te dejavnosti, kot so virtualno pripovedovanje
zgodb, igranje vlog in razprave, spodbujajo povezanost in sodelovanje med mladimi.
Poleg tega tudi kratkotrajne spletne dejavnosti dajejo obCutek izpolnjenosti in jih je
mogoce uporabiti za predstavitev novih ¢lanov skupine ali za ozave3¢anje o razli¢nih
zadevah ali dogodkih.

Poglavje poudarja pomen zagotavljanja dostopnosti v virtualnih prostorih z razli¢nih
vidikov - od orodij, ki podpirajo dostopnost, do premagovanja prostorskih omejitev
fizi€nega sveta z virtualnimi dogodivs€inami.

V¢asih lahko Ze to, da se udeleZenci ukvarjajo s fizi¢nim prostorom, ki jih obdaja, v nji-
hovo Zivljenje vnese nov pogled. Pri tem ne smemo pozabiti, da tudi podro¢je umet-
nosti ni imuno za priloznosti, ki jih ponuja digitalni prostor. Nasli smo veliko dobrih
primerov, kako lahko umetnost prenesemo na splet in jo tako naredimo dostopno za
vse.

Nazadnje imajo spletne dejavnosti, ki ustvarjajo skupnost, pomembno vlogo pri spod-
bujanju povezav in ustvarjanju ob¢utka skupnosti med mladimi. Z vklju¢evanjem teh
strategij in pristopov lahko kot facilitatorji oblikujemo privla¢ne spletne izkusnje, ki
mlade razvedrijo, povezujejo in jih motivirajo.
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Koncne ugotovitve

Uporaba tehnologije in druzabnih omrezij je postala sestavni del Zivljenja mladih, saj
jim omogoca izrazanje, povezovanje z drugimi in sodelovanje v SirSem svetu. Cre za
proces, ki se je v zadnjih treh letih, ko so omejitve mobilnosti in osebnega druzenja
tako mocno posegle v zivljenje mladih in jih zadrzale celo od 3olskega okolja in
lokalnih prijateljey, kaj Sele od moznosti spoznavanja vrstnikov iz drugih drzav, izredno
pospesil.

Pot k vecji digitalizaciji je bila Se posebej hitra in inovativna na podro¢ju mladinskega
dela, kjer se hitreje prisluhne potrebam mladih kot v drugih bolj formalnih okoljih.
Vendar pa lahko pogosto neformalen pristop k novim kompetencam na nasem po-
droc¢ju privede do pomanjkanja klju¢nih ves¢in, ki so potrebne za nac¢rtovanje digital-
nih prostorov na najbolj ucinkovit, varen, privlacen in vklju¢ujo€ nacin. Zato je
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kljuénega pomena zagotoviti, da se digitalni prostori uporabljajo na varen in odgov-
oren nacin ter da imajo mladi dostop do pravih priloZnosti za osebni in socialni razvoj.

Upamo, da je sedaj jasno, da ko govorimo o digitalnem prostoru, nimamo v mislih le
spletnega okolja. Digitalni prostor je nekaj, kar se lahko »dogaja« tudi brez povezave,
saj digitalna razseznost zapolnjuje nase okolje v toliko razli¢nih vidikih nasega zivl-
jenja, da je tudi takrat, ko nismo povezani, vedno z nami. Pomislimo na primer na digi-
talno fotografijo in na to, kako je ta postala vseprisotna.

Eden klju¢nih izzivoy, s katerimi se soo¢amo organizacije, ki delamo z mladimi v digi-
talni dobi, je potreba po ustvarjanju okolij, ki so zanimiva in ustrezajo interesom in
potrebam mladih. Da bi bila spletna okolja za mlade ucinkovita, morajo biti ne le
privlacna in zabavna, temve¢ morajo tudi zagotavljati priloznosti za interakcijo, u€enje
in sodelovanje. Delo, ki smo ga opravili za pripravo tega priro¢nika (v okviru projekta
Ustvarjalni digitalni prostori), je vklju€evalo pregled obstojece literature o vkljuce-
vanju in sodelovanju miladih v spletnih okoljih ter zbiranje in analizo prakti¢nih
izkuSenj iz razli¢nih virov, predvsem pa od ¢lanic projektnega partnerstva.

Zbrane informacije smo uporabili za prepoznavanje dobrih praks in pripravo priporocil
za oblikovanje in upravljanje digitalnih prostorov mlade. Rezultati kazejo, da imajo dig-
italni prostori, ki jih upravljajo mladinski in kulturni delavci, potencial, da postanejo
relevantni in u€¢inkoviti pri vklju€¢evanju in privabljanju mladih. To je deloma posledica
sposobnosti posameznikov in organizacij, da oblikujejo in upravljajo digitalne pros-
tore, ki so privla¢ni in smiselni, vendar so hkrati tudi u¢inkoviti in trajni. Upamo, da so
bile informacije v tem priro¢niku koristne za delo z mladimi in z organizacijami.

Zelo smo veseli vseh povratnih informacij!

Hvala za branje!

0 Poglej,

Stopi v stik EI =
Py P, kaj smo ustvarili!

-

P el

R s v
af

50


https://socialna-akademija.si/creativedigitalspaces/pages/contact/
https://socialna-akademija.si/creativedigitalspaces/
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