2022

MELTANGPO |

u radu s mladima i kulturnim institucijama

www.mmh.hr

pogon:

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




AUTORICE

Valentina Gambiroza Stakovi¢, Josipa Tukara Komljenovi¢, Ida Jagar, Milana Bozulié,

Jelena Stojanovi¢, Jelena Bobi¢, Dragana Mitrovikj i Dragica Cekorovska.

PROJEKAT

The Melting Pot

DONATOR

Foundation TEMPUS, Erasmus+ proramme of the European Commission

PARTNERSKE ORGANIZACIUE

Croatian Youth Network (Croatia)

Pogon (Hrvatska)

National Association of youth workers — NAPOR (Serbia)

The Gallery of Matica Srpska (Serbia)

Museum of Negotino (North Macedonia) and

Union for Youth Work (North Macedonia)

KOORDINATORICE AKTIVNOSTI

Valentina Gambiroza Stakovic¢ i Josipa Tukara Komljenovi¢

IZDAVAC

Mreza mladih Hrvatske

Selska cesta 112c, 10 000 Zagreb, CROATIA

Graficko oblikovanje

David Bilobrk i Marin Capan

Godina

2022.

Melting pot
uradu s mladimai kulturnim institucijama @



PY L ]
o® e® O
Financijski . .
podrzava t
lceland [Pd S centri Znanja m
Liechtenstein  Active [ ]zakladaza C8 BT VIR SR ladih hrvatsk
P j mreza miQol r'vaiske,
Norway citizens fund * cviinoga L croatian youth network

drustva

MreZa mladih Hrvatske koristi organizacijsku podrsku Fonda za aktivno gradanstvo,

u razdoblju od 01.09.2022. do 30.04.2024.

Izrada ove publikacije omogucena je financijskom podrskom Nacionalne zaklade
za razvoj civilnoga drustva kroz Razvojnu suradnu u podruéju Centara znanja.
Sadrzaj ove publikacije iskljuCiva je odgovornost autora i nuZno ne izraZava stajaliste

Nacionalne zaklade.

ODRICANIJE OD ODGOVORNOSTI
Fincira Europska unija. IzraZzeni statovi i miSljenja su samo autora i ne odraZavaju nuzno
stavove Europske unije ili IzvrSne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska

unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.
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+  Kontekst
* Pravni okvir rada s mladima na europskom i nacionalnom nivou
- Rad s mladima na europskom nivou
- Rad s mladima u Hrvatskoj
- Rad s mladima u Srhbiji
- Rad s mladima u Sjevernoj Makedoniji
* Digitalni rad s mladima
- Definicija
- Digitalni alati i metode
- Dodatni resursi
- Postojece strategije na europskoj i nacionalnoj razini u podrudju kulture
- Kulturni okvir u Hrvatskoj
- Kulturni okvir u Sjevernoj Makedoniji
- Kulturni okvir u Srbiji

*«  Moguénosti financiranja na europskoj razini za rad s mladima i kulturu

I INSPIRIRAJ SE! - MELTING POT PRIMJERA DOBRE PRAKSE

*  Primjeri dobre prakse u Hrvatskoj
- Dnevnik poezije
- DIGY dan
- Muzejski praktikum
- Online podcast
*  Primjeri dobre prakse u Sjevernoj Makedoniji
- Gladijatori su se vratili u Stobi
- Radionica kreativne video montaze s DaVinci Resolve 17
- Otkrij moj grad - Digitalna kuca
- Program Aktivno ljeto
*  Primjeri dobre prakse u Srbiji
- Prozori istorijskog arhiva govore
- Radionica animacije ProSirena stvarnost
- Digitalni gradanin
- Bibliofil
- Izvodenje performansa ldiot - Syncrasy

1l INSPIRIRAJ SE! - MELTING POT INTERVJUA

* Intervjui s mladim osobama - sudionicima programa u kojima su koriStene digitalne metode i alati
- Mlada osoba HRVATSKA - Kristina Krsnik
- Mlada osoba SJEVERNA MAKEDONIJA - Arelena Goostimirovikj
- Mlada osoba SRBIJA - Visnja Vukajlovi¢
« Invtervjui s predstavnicima kulturnih institucija koje u svom radu koriste digitalne alate i metode
- Radnik u kulturi HRVATSKA - Ivan Penovié
- Radnica u kulturi SJIEVERNA MAKEDONIJA - Jasmina Bilalovikj
- Radnik u kulturi SRBIJA - Milan Maksimovié
* Intervjui s radnicima s mladima koji organiziraju digitalne programe vezane uz kulturu
- Radnica s mladima HRVATSKA - Lovorka Trdin
- Radnik s mladima SJEVERNA MAKEDONIJA - Gjorgi Nanchev

- Radnica s mladima SRBIJA - Jelena Bozi¢

IV ZAKLJUCAK

Melting pot
uradu s mladimai kulturnim instituacijama
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KONTEKST

Srbija, Hrvatska i Sjeverna Makedonija zemlje su koje dijele sliéno povijesno naslijede, obrasce
kulturnog razvoja, kao i zajedni¢ke izazove u suvremenoj infrastrukturi rada s mladima, institucionalnom
njihov aktivni angazman i kreativni potencijal u programima kulturnih institucija i rada s mladima. To je
postalo jo$ vaznije u svjetlu krize izazvane Covid19 pandemijom, posebno za mlade koji se suoCavaju s
ekonomskim i zemljopisnim preprekama, kao i za one s razliitim oblicima invaliditeta (o$te¢enje vida,
ostecenje sluga, intelektualne ili fizicki teskoce, itd.). Njihov pristup kvalitetnim uslugama za mlade koje
pruzaju moguénosti za osobni i drustveni razvoj vrlo je ograniéen, a ¢esto i potpuno nedostupan. Stoga
je vazno kreirati programe rada s mladima na temelju njihovih potreba.

Prema konaénom izvjeS¢éu EACEA-e ,Pristup mladih kulturi®, pristup i sudjelovanje neki su od
najvaznijih elemenata kulturnih prava mladih. Bez pristupa kulturi i sudjelovanja u kulturnom Zivotu,
mladi nemaju jednake moguénosti razvijanja drustvenih i kulturnih veza koje su vazne za odrzavanje
zadovoljavaju¢eg suzivota u uvjetima ravnopravnosti. Stoga preporuka o tome kako institucije kulture
mogu osigurati sudjelovanje mladih glasi: ,uzmite u obzir nesudionike- kroz ankete, kontakte sa
zajednicama i organizacijama civilnoga drustva. Analizirajte razloge nedolaska i §to bi bilo potrebno da
se razliGita publika dovede do koriStenja. Nove tehnologije, neformalni obrazovni programa i
volonterske aktivnosti mogu pomoci u njihovom angaziranju ..."

Kao odgovor na to, osnovano je strateSko partnerstvo kulturnih institucija: Pogon - Zagrebacki centar
za nezavisnu kulturu i mlade, Galerija Matice Srpske, Muzej Negotino i mreza mladih radnika: Mreza
mladih Hrvatske, Nacionalna udruga mladih radnika — NAPOR, Sindikat za rad s mladima iz zemalja
Hrvatske, Sjeverne Makedonije i Srbije.

Op¢i cilj partnerstva bilo je priblizavanje kulturnih institucija svim mladima kroz programe rada s
mladima primjenom interaktivnih, inovativnih metoda i alata, kao i stvaranje preduvjeta za
profesionalizaciju mladih djelatnika_ca u kulturnim institucijama. Stoga su postavljeni specifi¢ni ciljevi:
=  Povedatividljivost i prepoznavanje potencijala rada s mladima i kulturnih institucija na lokalnoj,
nacionalnoj, regionalnoj i EU razini.
= Podizanje kvalitete rada s mladima u uvodenjem inovativnih i kreativnih metoda integriranih u
programe kulture i umjetnosti.
= Povedati profesionalnost radnika_ca s mladima i zaposlenika_ca u kulturnim institucijama.
= Uspostaviti medusektorsku suradnju medu organizacija koje rade s mladima i kulturnih
institucija na nacionalnoj i regionalnoj razini.

Spomenutim ciljevima doprinosili smo kroz razligite aktivnosti kojima smo kreirali edukativne programe
za jaCanje kapaciteta radnika_ca s mladima i kulturnim radnicima_cima, detektirali razlidite dobre
prakse, nove i korisne online alate za rad s mladima u kulturi i jo§ mnogo toga.

Kako bi se postigli projektni ciljevi, partneri su planirali i proveli niz razligitih aktivnosti, medu kojima je
izraden Booklet ,Melting pot inovacija u radu s mladima i kulturnim institucijama"“. Booklet sadrzi
primjere inovativnih i kreativnih metoda u radu s mladima iz Hrvatske, Srbije, Sjeverne Makedonije i
Europe, s fokusom na digitalne platforme, alate i metode.


https://www.pogon.hr/en/
https://www.pogon.hr/en/
https://www.galerijamaticesrpske.rs/en/
http://www.muzejnegotino.mk/ZaNas.aspx?id=2
https://mmh.hr/o-nama
https://mmh.hr/o-nama
http://www.napor.net/sajt/index.php/sr-yu/medjunarodni-projekti/about-napor
https://smr.org.mk/

PRAVNI OKVIR RADA S MLADIMA NA EUROPSKOJ I NACIONALNOJ RAZINI
Rad s mladima na europskoj razini

U okviru Preporuka CM/Rec(2017.)4 Odbora ministara Vijeéa Europe za rad s mladima iz 2017.,rad s
mladima definiran je kao ,$irok pojam i obuhvacéa velik raspon aktivnosti druStvene, kulturne, obrazovne,
ekoloske i/ili politicke prirode koje se provode s mladima i za mlade, u skupinamaili pojedinaéno. Osobe
koje rade s mladima pla¢ene su ili volontiraju, a njihov se rad temelji na neformalnim i informalnim
procesima ucenja usmjerenim prema mladima i dobrovoljnom sudjelovanju. Rad s mladima zapravo je
drustvena praksa zato §to podrazumijeva rad s mladima i druStvima u kojima zive te im olakSava aktivho
sudjelovanje i uklju€ivanje u njihove zajednice i donoSenje odluka.”

Strategija sektora mladih 2020. — 2030. - Uklju€ivanje mladih u vrijednosti Vije¢a Europe definira rad s
mladima kao jedno od pet prioriteta. Ovaj prioritet pokriva djelovanje sektora mladih Vije¢a Europe za
jacanje razvoja rada s mladima, kvalitetu i priznavanje rada s mladima (u drzavama c¢lanicama i na
europskoj razini) i europsku suradnju u poticanju razvoja rada s mladima kroz partnerstva, poput onog
s Europskom komisijom. Prioritet nadalje ukljuCuje i promicanje specifi¢nih pristupa neformalnom
obrazovanju/ucenju u sluzbi vrijednosti Vijeéa Europe, posebno obrazovanja za ljudska prava,
obrazovanja za demokratsko gradanstvo, obrazovanja za digitalno gradanstvo i interkulturalnog
obrazovanja.

EU Strategija mladih okvir je za suradnju u politici mladih EU-a za razdoblje 2019. - 2027., a temelji se
na Rezoluciji Vije¢a od 26. studenog 2018., u kojoj se navodi 11 europskih ciljeva za mlade. EU Strategija
mladih usredotoc¢ena je na tri kljuéna podrudja djelovanja, oko tri rije¢i: Angazirati, Povezati, Osnaziti
(Engage, Connect, Empower), dok djeluje na zajedni¢koj provedbi u svim sektorima. U sredi§njem
podrucju Empower, rad s mladima u svim svojim oblicima smatra se katalizatorom osnazivanja: Rad s
mladima donosi jedinstvenu dobrobit mladim ljudima u njihovoj tranziciji ka odrasloj dobi, pruZajuéi im
sigurno okruZenje za stjecanje samopouzdanja i u¢enje na neformalan nacin. Rad s mladima poznat je
po opremanju mladih klju¢nim osobnim, profesionalnim i poduzetni¢kim kompetencijama i vieStinama
kao Sto su timski rad, vodstvo, interkulturalne kompetencije, upraviljanje projektima, rjesSavanje
problema i kriticko razmisljanje. U nekim je slu¢ajevima rad s mladima most prema obrazovanju,
osposobljavanju ili radu, ¢ime se sprjecava isklju¢enost.

Nakon godina razvoja rada s mladima na lokalnoj, regionalnoj, nacionalnoj i europskoj razini, 2020.
godina je bila jedinstvena prilika za Europsku uniju i Vije¢e Europe da svoju suradnju u radu s mladima
i razvoju rada s mladima podignu na viSu razinu. Politika predanost Europske unije i Vijeéa Europe
ogleda se u Europskoj agendi za rada s mladima (EYWA) — strate§kom okviru, koji namjerava ojacati i
dalje razvijati praksu i politike rada s mladima u Europi.

Proces implementacije EYWA se naziva ,Bonski proces” (‘Bonn Process'). Jedno od osam prioritetnih
podruc€ja usmjereno je na Zajednicu prakse rada s mladima i naglaSava vaznost medusektorskog
pristupa: ,VazZno je komunicirati vrijednost rada s mladima i uinkovito se ukljuciti u razli¢ite sektore.
Potrebni su strateski i operativni pristupi medusektorskoj i horizontalnoj suradnji na mladima (i radu s
mladima) na svim razinama”“.,


https://www.coe.int/en/web/youth/-/recommendation-on-youth-work
https://www.coe.int/en/web/youth/youth-strategy-2030
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=OJ:C:2018:456:FULL
https://www.youtube.com/watch?v=pTkbW1ZXQ9Q
https://europa.eu/youth/strategy/engage_en
https://europa.eu/youth/strategy/connect_en
https://europa.eu/youth/strategy/empower_en
https://data.consilium.europa.eu/doc/document/ST-13185-2020-INIT/en/pdf
https://www.bonn-process.net/

Rad s mladima u Hrvatskoj

U Hrvatskoj ne postoji sluzbena definicija rada s mladima. Po prvi put, 2014. godine, rad s mladima
nasao je svoje mjesto u sluzbenom nacionalnom dokumentu. Nacionalni program za mlade (2014-2017)
naglaSava vaznost rada s mladima kao “... skup aktivnosti koje pridonose osobnom i drustvenom razvoju
mladih. Sudjelovanje u aktivnostima rada s mladima je dobrovoljno i komplementarno formalnom
obrazovanju. Aktivnosti rada s mladima doprinose razvoju samopouzdanja i samopostovanja kod
mladih, kao i kompetencija potrebnih za stvaranje i odrZavanje kvalitetnih osobnih i drustvenih odnosa.
Rad s mladima nudi mladim ljudima priliku za ucenje i razvoj kompetencija u razli¢itim podrucjima.
Takoder omogucuje mladima aktivno sudjelovanje u drustvu i procesima donosenja odluka”, Od 2017.
godine Hrvatska nema nacionalnu strategiju za mlade. Predvideno je da ée novi Nacionalni program za
mlade 2022. — 2024. biti donesen do kraja 2022. godine.

Ne postoje inicijative na najviSoj razini u podru¢ju pametnog ili digitalnog rada s mladima koje su
pokrenule ili poduprle nacionalne vlasti. Jedina iznimka su moguénosti medunarodnog osposobljavanja
koje organizira Agencija za mobilnost i programe Europske unije u sklopu programa Erasmus+, a koje
hrvatskim radnicima_ce s mladima omogucéuje. Program Erasmus+ takoder nudi moguénosti
financiranja inovativnih projekata u podrucju digitalnog rada s mladima.

Rad s mladima u Srbiji

Rad s mladima definiran je u okviru Zakon o mladima (2011.) u ¢lanku 3. kao aktivnosti za mlade
organizirane od strane mladih i za mlade, temeljene na neformalnom obrazovanju, koje se provode u
slobodno vrijeme mladih s ciljem poboljSanja uvjeta za osobni i drustveni razvoj mladih, u skladu s
njihovim potrebama i sposobnostima, u kojima mladi dobrovoljno sudjeluju.

Ministarstvo omladine i sporta je zapoc&elo revidiranje trenutne Nacionalne strategije za mlade 2015. -
2025. Konac¢ni prijedlog nove Nacionalne strategije za mlade 2022. — 2030. je trenutno u procesu javne
rasprave i oCekuje se usvajanje iste do kraja teku¢e godine. Nova strategija je klju€na za daljnji razvoj
rada s mladima u Srbiji jer rad s mladima prepoznaje kao prvi od pet strateSkih ciljeva i definira
konkretne mjere za njegovo unapredenje.

Ne postoji zakonodavni okvir na nacionalnoj razini koji se odnosi na digitalni rad s mladima. Trenutno
NAPOR u partnerstvu s Nacionalnim vijeéem mladih - KOMS i Nacionalnom asocijacijom ureda za
mlade, uz potporu Ministarstva omladine i sporta, kroz Siroki konzultativni proces razvija Nacionalni
program za digitalni rad s mladima i rad s mladima. Ocekuje se da ¢e neke od mjera predlozenih
Programom biti ugradene u Akcijski plan za provedbu nove Nacionalne strategije za mlade.

Rad s mladima je od 2019. godine prepoznat kao zanimanje/profesija u nacionalnom Sifarniku
zanimanja. Trenutno su u tijeku dva vazna procesa: 1) razvoj formalnog obrazovanja za radnike s
mladima (VII. razina) i 2) revizija neformalnog obrazovanja (V. razina).

Rad s mladima u Sjevernoj Makedoniji

U Republici Sjevernoj Makedoniji, profesija rada s mladima sluzbeno je u ranoj fazi, iako su mnogi mladi
ljudi kroz organizacije civilnog drustva veé duze vrijeme neformalno ukljuéeni u rad s mladima.

Prema Zakonu o sudjelovanju mladih i politikama za mlade, rad s mladima definiran je kao organiziran i
sustavan proces obrazovanja i podupiranja autentic¢nog razvoja mladih radi ostvarivanja njihovih punih
osobnih i druStvenih potencijala te njihovog aktivnog ukljuéivanja u Zivot zajednice.

Glavno drzavno tijelo uklju¢eno u kreiranje politike rada s mladima je Agencija za mlade i sport, dok je
takoder vrlo vazan drzavni akter Ministarstvo rada i socijalne politike.

S druge strane, institucije odgovorne za provedbu mjera predvidenih u podrudju ,Lokalni rad s
mladima“ u Nacionalnoj strateqiji za mlade 2016.-2025. su Agencija za mlade i sport, Ministarstvo
lokalne samouprave, Ministarstvo obrazovanja i znanosti, Ministarstvo rada i socijalne politike te
jedinice lokalne samouprave.

Ministarstvo rada i socijalne politike 2018. godine donijelo je Standard zanimanja — Radnik s mladima
(CtaHpapa Ha 3aHMMare PaboTHUKK co maaam). Osim toga, u novom Zakonu o sudjelovanju mladih i
politikama za mlade (Cl. 22.) kao osobe zaduzZene za rad s mladima u centrima za mlade spominju se
osobe koje rade s mladima.



https://www.youthpolicy.org/national/Croatia_2014_National_Youth_Programme.pdf
https://esavjetovanja.gov.hr/ECon/MainScreen?entityId=13290
https://esavjetovanja.gov.hr/ECon/MainScreen?entityId=13290
https://www.mos.gov.rs/public/ck/uploads/files/Dokumenta/Omladina/zakoni-i-strateska-dokumenta/The%20Law%20on%20Youth.pdf
https://www.mos.gov.rs/
https://www.mos.gov.rs/storage/2022/07/predlog-strategije-za-mlade-u-republici-srbiji-za-period-od-2020-do-2030-godine.pdf
http://www.cekos.rs/%C5%A1ifarnik-zanimanja
http://www.cekos.rs/%C5%A1ifarnik-zanimanja
https://api.ams.gov.mk/wp-content/uploads/2021/12/law-on-youth-participation-and-youth-policies.pdf
https://ams.gov.mk/en/home
https://mtsp.gov.mk/
https://api.ams.gov.mk/wp-content/uploads/2022/04/national-youth-strategy.pdf
https://drive.google.com/file/d/1n-ONO453OnGmXUOLOGCSlaFn9XliQX10/view

DIGITALNI RAD S MLADIMA
Definicija

Digitalni rad s mladima iz Zakljuéaka Vije¢a Europske unije o digitalnom radu s mladima (2019/C
414/02), definirano je na sljedeéi nacin: ,Digitalni rad s mladima znadi proaktivna upotreba ili
detektiranje digitalnih medija i tehnologija u radu s mladima. Digitalni mediji i tehnologije mogu biti ili
alat, aktivnost ili sadrzaj u radu s mladima. Digitalni rad s mladima nije metoda rada s mladima. Digitalni
rad s mladima moze se ukljugiti u bilo koje okruzenje rada s mladima i ima iste ciljeve kao irad s mladima
opc¢enito. Digitalni rad s mladima moze se odvijati u situacijama licem u lice, kao i u online okruzenjima
ili u kombinaciji ta dva. Digitalni rad s mladima temelji se na istoj etici, vrijednostima i nadelima kao i rad
s mladima.”

Digitalni alati i metode

Postoje razliGite metode i alati dostupni online, §to daje moguénost za brojne kombinacije u cilju
aktivnog ukljugivanja mladih u aktivnosti. Ovaj Booklet prikuplja neke od najée$c¢e koriStenih alata i
metoda koji poticu interakciju izmedu sudionika_ca, obraéaju se razli¢itim preferencijama i stilovima
uCenja te poti¢u aktivno sudjelovanje tijekom dogadaja. Kao §to je navedeno u definiciji Digitalnog rada
s mladima, ovi alati i metode mogu se koristiti u online i fiziCkim okruzenjima, kao i u organizaciji
hibridnih aktivnosti.

Ovaj Booklet sadrzi 51 digitalnu platformu, alat i metodu koje su koristile mlade osobe, radnici_ce s
mladima i kulturni radnici_ce u Hrvatskoj, Sjevernoj Makedoniji i Srbiji.

Bilo da im je cilj poticanje interaktivnih rasprava, upoznavanje sudionika_ca, procjena/ razmisljanje o
dogadaju, jaCanje dinamike dogadaja putem pokretada energije ili predstavljanje informacija na
drugadiji nacin koriStenjem grafi¢kih, video i audio formata, sve prikupljene digitalne metode i alati
prilagodeni su mladima i poveéavaju njihovo sudjelovanje u aktivhostima.

Sve opisane platforme, alati i metode takoder su prilagodeni korisniku_ci, $to znaci da ne zahtijevaju
visoke tehniCke kompetencije organizatora. Velika veéina navedenih alata ima besplatne pakete koji su
funkcionalni i zadovoljavaju potrebe organizatora.

Kako bi se inspirirali kako koristiti konkretne aktivnosti s mladim osobama, potrazite viSe u poglavlju s
dobrim praksama u kulturnim institucijama i udrugama mladih i intervjuima s kulturnim
radnicima_cama, mladim osobama i radnicima_cama s mladima.


https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/ad692045-1b46-11ea-8c1f-01aa75ed71a1/language-en/format-PDF
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/ad692045-1b46-11ea-8c1f-01aa75ed71a1/language-en/format-PDF

Popis digitalnih platformi & alata & metoda

Zoom Efectum

Google drive Google Classroom

Google documents Mentimeter

Onestream live Miro

Facebook stream Trello

Vimeo stream Slack

Da Vinci Resolve Kahoot

Arena U-report

Facebook Padlet

Youtube Jamboard

Google forms Wordpress

Google meet Adobe

Omega Microsoft office

Big Blue Button Microsoft teams

WhatsApp Opac

Viber Audacity

Facebook messenger Photoshop

Krita Discord

Picsart Kunstmatrix

VSCO Mixcloud

Filmora Action Bound

Pinterest Google site

Instagram The windows of the Historical Archive
speak

TikTok Eyelack

Canva OpenShoot
RedCircle

Dodatni resursi

Zelite li istraZiti vise? Provjerite dodatne resurse:

Digital educational tools - baza je podataka s popisom digitalnih alata za u€enje koji se mogu koristiti u
neformalnom obrazovnom okruzenju. Dizajniran je na takav nadin da se s njim lako radi i olakSava
proces trazenja pravog alata za odredeni posao koji se poduzima. Nudi pretrazivanje kroz razliCite
kategorije i omoguduje korisnicima ocjenjivanje alata i davanje komentara.

Publikacija “Online training of youth workers* - PraktiGan priruénik s alatima za dizajniranje i olakSavanje
online edukacija, ukljudujuci iskustva i primjere iz stvarnog Zivota.

Publikacija “Young people, social inclusion and digitalization. Emerging knowledge for practice and
policy* — kroz 16 poglavlja, autori_ce kriti¢ki ispituju moze li i kako digitalizacija poduprijeti potragu za
druStvenom ukljuéeno8éu, u rasponu od istrazivanja politika, alata i platformi dostupnih mladima i
osobama koje rade s mladima u Europi, podrzavanja pristupa miladih ljudima obrazovanju i
mogucnostima zapoSljavanja, otvaranja puteva za digitalni rad s mladima, pruzanje moguénosti
sudjelovanja mladim osobama s invaliditetom.

Smart Youth Work video kreiran od strane Estonian Youth Work Centre.

Melting pot ‘
uradu s mladimai kulturnim institucijan
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Coyote Magazine, issue 26 on Smart Youth Work objavljeno by the partnership between the European
Commission and Council of Europe in the field of youth.

Talking Youth Work - serija podcast intervjua sa stru€njacima_kinjama i prakti¢arima_kama za rad s
mladima koji imaju rije¢ kada je rije€ o inovacijama u radu s mladima.

Verke, Nacionalni struéni centar za digitalni rad s mladima u Finskoj nudi Sirok raspon publikacija i
materijala za razvoj i implementaciju digitalnog rada s mladima.

YouthLink Scotland, nacionalna agencija za rad s mladima, nudi resurse za siguran, zasti¢en i osnazen
rad s mladima online putem te resurse za razvoj digitalnog rada s mladima.

Metode i alati koji nisu spomenuti u poglavijima Il i Ill:

Prezi je prezentacijski alat koji omoguéuje stvaranje pokretnih, zumiranih prezentacija koje privliage
paznju i zadrzavaju je. Kretanje i interaktivnost Prezija omogucéuju pokazivanje dodatnog konteksta i
mogucénost ¢injenja bilo koje teme dinamiénijom i zabavnijom bez klikanja kroz slajdove. S dizajnerskim
predlo$cima za svaku temu, mnoStvom sadrzaja koji se moze ponovno upotrijebiti i punom bibliotekom
ikona i slika, nema potrebe za poCinjanjem od nule.

Piktochart omogucuje izradu dizajna profesionalnog izgleda u manje od sat vremena bez ikakve obuke
ili iskustva u grafickom dizajnu. PomaZze u izradi infografika, broSura, postera ili prezentacija u nekoliko
minuta, kao i video materijala.

JIGIDI - Svrha ovog alata je omoguditi sudionicima_cama zajednic¢ki rad, fokus i zabavu u online
okruzenju. Pogodan je za rad s grupama svih uzrasta, od djece, preko mladih pa i odraslih. Prednosti
ovog alata su §to je vrlo jednostavan za koristenje (kako od strane osobe zaduzZene za vodenje aktivnosti
tako i od strane sudionika_ca), vrlo je razumljiv i sugestivan, nije potrebno predznanje niti posebno
poznavanje digitalnih alata. Takoder, moze mu se pristupiti putem bilo kojeg uredaja koji ima
internetsku vezu i preglednik.

Educaplay je platforma za stvaranje digitalnih aktivnosti u¢enja kao $to su interaktivne karte, zagonetke,
krizaljke, zagonetke, kvizovi i viSe. Pristup ovoj platformi ne zahtijeva instalaciju na racunalu. Platforma
se koristi online i ne zahtijeva napredne IT vjeStine. Sve §to je potrebno je ideja za novi digitalni sadrzaj.

WORDWALL je alat za izradu raznih igrica i kvizova. Idealno za uenje na zanimljiv i interaktivan nagin.
Maksimalan broj pitanja u svakoj pojedinoj igri ili kvizu je 50, tako da je moguée postaviti velik broj
razli¢itih zadataka.

Survey Hero se moze koristiti za procjenu uspjeha radionice/treninga/dogadaja s razli¢itim ciljnim
skupinama. Vrlo je funkcionalan i jednostavan za koriStenje.

Classtools je platforma koja nudi velik broj alata i predloZzaka za izradu interaktivnih igara, kvizova,
grafi¢kih prikaza, animiranih knjiga itd. MoZze se koristiti u razligite svrhe.

LIMNU je interaktivha plo¢a namijenjena razmjeni ideja i zajedni¢kom rjeSavanju problema. Moze se
koristiti u razli¢ite svrhe: mapiranje oCekivanja sudionika_ca, brainstorming, dodatna pojasnjenja, itd.,
bas kao Sto biste koristili plo€u ili flipchart papir tijekom offline aktivnosti.

Easy retro je retrospektivni alat (skra¢eno "retro") koji se moze koristiti za redovite sesije za raspravu o
tome §to je prosSlo dobro, a §to nije. Takoder se moze vratiti na biljeSke iz prethodnih aktivnosti i tako
pratiti proces. lako dolazi iz IT sektora, lako se moZze prilagoditi raznim djelatnostima.
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Postojece strategije na europskoj i nacionalnoj razini u podrucju kulture

Komisija je 2018. usvojila Novu europsku agendu za kulturu kako bi uzela u obzir razvoj kulturnog
sektora nakon Europske agende za kulturu iz 2007. Nova agenda pruza okvir za suradnju u kulturi na
razini EU. Usredoto8ena je na pozitivan doprinos koji kultura donosi europskom drustvu, njegovom
gospodarstvu i medunarodnim odnosima. Agenda takoder utvrduje poboljSane metode rada s
drzavama ¢&lanicama, organizacijama civilnog drustva i medunarodnim partnerima. Drzave &lanice
definiraju glavne teme i metode rada za politi€ku suradnju u kulturi kroz Akcijske planove za kulturu
koje usvaja Vije¢e Europske unije.

Nova agenda sastoji se od tri strateSka podrucja, sa specifi¢nim ciljevima koji odgovaraju drustvenim,
ekonomskim i vanjskim dimenzijama, usmjerenih na iskoriStavanje modci kulture i kulturne raznolikosti
za drustvenu koheziju i dobrobit.

Pored Nove europske agende za kulturu i u skladu sa svojim strateSkim usmjerenjem, Radni plan je
uspostavljen kao strateski i dinami¢an instrument kulturne suradnje EU koji se bavi aktualnim politi¢kim
razvojem i postavlja prioritete. Trenutni Akcijski plan Vije¢a EU za kulturu koji pokriva razdoblje od 2019.
do 2022. postavlja pet prioriteta za europsku suradnju u kreiranju kulturnih politika:

- Odrzivost kulturnog naslijeda:

- Kohezija i blagostanije;

- Ekosustav koji podupire umjetni¢ke, kulturne i kreativne profesionalce_ke i europski sadrzaj;
- Rodnaravnopravnost;

- Medunarodni kulturni odnosi.

Kulturni okvir u Hrvatskoj

U Hrvatskoj ne postoji nacionalna strategija o stvaralastvu i kulturi za mlade. Zadnji vazec¢i Nacionalni
program za mlade imao je sadrzavao cijeli jedan dio posve¢en mladima i kulturi (Kultura i mladi), no isti
je istekao 2017. godine. Ostale strategije uklju€uju Strateski plan Ministarstva kulture 2020. - 2022. i
Nacionalna strategija poticanja Citanja 2017. - 2022. Dok je Nacionalni program za mlade 2020. - 2024.
bio u fazi izrade bilo je navedeno kako bi isti trebao sadrzavati poglavlje pod nazivom ,Kultura“. Neke
druge strategije u podrudju kulture koje su dijelom usmjerene na mlade su:

- Strateski plan Ministarstva kulture 2020.-2022. s klju¢nim ciljem posveéenim mladima ,Razvoj
umjetni¢kog i kulturnog stvaralastva i produkcije” s mjerama vezanim uz mlade: ,Umjetnost i
kultura — potpora socijalnoj uklju¢enosti i civilno-javhom partnerstvu®

- Nacionalan strategija poticanja &itanja 2017. - 2022. sa strateSkim ciljevima razvoja Citalacke
pismenosti i poticanja &itanja kroz potporu programima &itanja za rano djetinjstvo te za djecu
predskolske i $kolske dobi (osnovnu i srednju $kolu).

Hrvatska Akademska i Istrazivacka Mreza - CARNET javna je ustanova koja djeluje u sastavu
Ministarstva znanosti i obrazovanja na podrucju informacijsko-komunikacijske tehnologije i njezine
primjene u obrazovanju. Pogeo je s radom 1991. godine, a Cetiri godine kasnije Vlada Republike
Hrvatske donijela je Uredbu o osnivanju ustanove CARNET s ciljem inoviranja obrazovnog sustava i
poticanja napretka pojedinca i drustva u cjelini putem ICT-a (informacijske i komunikacijske
tehnologije).

CARTNET provodi projekt e-Schools, projekt s ciliem poveéanja razine digitalne zrelosti za 10 posto
osnovnih i srednjih §kola u Hrvatskoj. U drugoj fazi programa, sve Skole bit ée opremljene bezi¢nim
lokalnim mrezama i pripadajuéom aktivnom mreznom opremom do kraja 2022. godine

Ministarstvo kulture i medija (MKM) tijelo je najviSe razine za medije i medijske politike s nekoliko
inicijativa koje imaju za cilj razviti i u€initi dostupnima online repozitorije kulturnih sadrzaja: E-kultura -
digitalizacija kulturne bastine, Kulturni sadrZaji online, U sluzbi vizualizacije kulturnog nasljeda.
Navedene inicijative nisu posebno usmjerene na mlade.

Kulturni okvir u Sjevernoj Makedoniji

Sjeverna Makedonija ima Nacionalnu strategiju razvoja kulture u Republici Makedoniji za razdoblje
2018. - 2022. Pitanje kreativnosti i kulture za mlade medusektorsko je pitanje koje se veze uz dvije
nacionalne strategije.

Nacionalnu strategiju razvoja kulture u Republici Makedoniji 2018. - 2022. prati Akcijski plan. Strategija
je nastavak prethodne, donesene za razdoblje 2013. - 2017. Vazno je naglasiti da ova Strategija
spominje mlade u vrlo opskurnom narativu. Jedan od navedenih prioriteta je planiranje posebnih mjera
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i programa za promicanje kulturnog sudjelovanja mladih, kao i osoba s invaliditetom i starijih osoba.
Strategijom je predvideno vece ukljuéenje kulture u nastavne planove i programe osnovnog i srednjeg
obrazovanja; dopuna studijskih programa u visokom obrazovanju predmetnim programima i modulima
zastite kulturne bastine i dr. U nakladni¢koj djelatnosti, a u odnosu na mlade, Strategija predvida
poticanje knjizevnog stvaralaStva za djecu i mlade, stvaranje knjizevnih &asopisa namijenjenih
predstavljanju mladih autora te prioritetnu potporu prevoditeljskoj produkciji i stvaralastvu mladih. Ne
postoji javno dostupan dokument o stupnju provedbe prethodne Strategije i njezinog Akcijskog plana.
Kultura je jedno od kljuénih podrucja Nacionalne strategije za mlade 2016. - 2025. S obzirom na klju¢ne
izazove identificirane u podrucju kulture, ova Strategija daje odgovarajuée dugoroéne ciljeve i
specificne mjere za rjeSavanje problematike: poboljSan i odrziv sustav kreativnih i kulturnih praksi medu
mladima, poboljSana kvaliteta kulturnog Zivota i zabava mladih, jednak pristup mladih kvalitetnim
kulturnim dogadanjima i mogucénosti kulturne suradnje, uklju¢enje mladih u izradu i provedbu kulturnih
politika. Zbog krize koju je nametnula pandemija COVID-19 2020. godine uvedena je nacionalna
obrazovna web platforma eduino.gov.mk. Ova platforma sadrzi videopredavanja, digitalne resurse,
igrice i razne aktivnosti za podr§ku obrazovnom procesu.

Informacije o posebnoj politici ili nacionalnom programu za koriStenje novih tehnologija za osnazivanje
kreativnosti i sposobnosti mladih ljudi za inovacije nisu dostupne. Primjetno je jedino postojanje
projekata koje provode nevladini akteri koji se bave pitanjem novih tehnologija i kulturne bastine.

Kulturni okvir u Srbiji

Vlada Republike Srbije usvojila je u veljagi 2020. Strategiju razvoja kulture od 2020. do 2029. godine s
Akcijskim planom. Djeca i mladi prepoznati su kao najvazniji segment u razvoju kulturnih potreba, ne
samo kao posijetitelji dogadanja, ve¢ i kao buduéa publika i stvaratelji u kulturi. Strategija kao vrlo vazno
podrazumijeva uklju¢ivanje mladih u kreiranje kulturnih sadrzaja.

Deveti strateski cilj aktualne Nacionalne strategije za mlade 2015. - 2025. posveéen je konzumaciji
kulture i sudjelovanju mladih u kreiranju kulturnih programa. Strategija posvecuje konkretne strateske
ciljeve kojima se osigurava kontinuirana potpora stvaraladtvu mladih i sudjelovanju mladih u kreiranju i
konzumaciji kulturnih programa te povecéanju koriStenja kulturnih sadrzaja medu mladima. Poveéanje
opsega, raznolikosti i kvalitete kulturne ponude ponovno se istiCe kao prioritet i na razini lokalnih
zajednica i razli¢itih aktera u sustavu.

Bududi da je Strategija razvoja kulture tek donesena, nisu provedene evaluacije niti revizije.

Razvoj ICT infrastrukture u obrazovnim ustanovama trajan je, kontinuirani proces modernizacije
obrazovanja. Osnovne i srednje Skole postale su ¢lanice Akademske mreze Republike Srbije - AMRES
2016. godine, mreze koja je pokrenula projekt pod nazivom ,Razvoj ICT infrastrukture u obrazovnim,
znanstvenim i kulturnim institucijama®. Kako bi se smanjio digitalni jaz u ruralnim podrucjima, 2017.
godine pokrenut je projekt uvodenja bezi¢ne WiFi mreze u $kole u ruralnim podrucjima Srbije. Prema
IzvieStaju o digitalnoj uklju€enosti u Republici Srbiji od 2014. do 2018. godine, oko 2.900 osnovnih §kola
dobilo je informatiCke ucionice kroz projekt ,Digitalna Skola“. Taj se trend nastavio i sljedecéih godina.

Ministarstvo trgovine, turizma i telekomunikacija kroz programe i projekte pod zajedni¢kim sloganom
»Pametno i sigurno” potice razvoj informacijskog drustva. Preglednik kulturne bastine Srbije pokrenulo
je Ministarstvo kulture i informisanja uz strateSku podr§ku Microsofta. Putem ovog preglednika moguce
je dobiti vjerodostojne informacije o trazenoj kljuénoj rije€i. Mehanizam prikupljanja podataka temelji
se na jedinstvenim programskim rjeSenjima koja se koriste u muzejima, galerijama, zavodima za zastitu
spomenika, arhivima, knjiznicama i drugim kulturnim subjektima koji se bave kulturnom bastinom. Kao
pouzdan izvor informacija pridonosi znanstveno-istrazivackom radu, obrazovanju, promicanju kulturne
bastine i kulturnoj djelatnosti opéenito.
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M?L('?'llJJCI’RISOSTI FINANCIRANJA NA EUROPSKOJ RAZINI ZA RAD S MLADIMA |

Programme Erasmus+ - Program EU za obrazovanje, osposobljavanje, mlade i sport.

European Solidarity Corps - upravljan od strane Europske komisije, Europske snage solidarnosti je
program koji pomaze mladima da sudjeluju u projektima koji koriste zajednicama u Sirokom rasponu
podrucja - obrazovanje i osposobljavanje, gradanstvo i demokratsko sudjelovanje, migracija, kultura itd.

European Youth Foundation - fond osnovan 1972. godine od strane Vije¢a Europe za pruzanje
financijske i obrazovne potpore europskim aktivnostima mladih.

Creative Europe - vodecéi program EU-a koji pruza posebnu potporu kulturnim i kreativnim sektorima.
Pruza razne mogucénosti financiranja usmjerene na zajedni¢ko stvaranje, razvoj vjestina, izgradnju
mreze i platforme, dijeljenje znanja i mobilnost te distribuciju i promicanje sadrzaja.

The Digital Europe Programme (DIGITAL) - novi program financiranja EU-a usmjeren na osiguravanje
financiranja projekata u pet klju€nih podrucja: superracunalstvo, umjetna inteligencija, kiberneticka
sigurnost, napredne digitalne vjeStine i osiguravanje Siroke upotrebe digitalnih tehnologija u
gospodarstvu i drustvu.

Da biste istraZili vise mogucénosti, pogledajte CultureEU Funding Guide 2021. - 2027.
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I INSPIRIRAJ SE!

MELTING POT PRIMJERA DOBRE PRAKSE



PRIMJERI DOBRE PRAKSE U HRVATSKOJ

Dnevnik poezije

e Organizacija/kulturna institucija
Nositelj projekta: KA-MATRIX - Udruga za druStveni razvoj
Partner: Umjetni¢ka organizacija FORMAT C

e Vrijeme provedbe
Rujan 2021 - Veljaga 2022

e Naziv metode/aktivnosti
Dnevnik poezije aktivnost je projekta ,Podijeli svoju pri¢u: socijalno uklju€ivanje kroz online kulturu i
umjetnost”, koji provodi KA-MATRIX- Udruga za druStveni razvoj s partnerom umjetniCkom
organizacijom Format C. Ukupna vrijednost projekta je 473.340,00 kuna. Projekt se provodi uz
financijsku podrsku Europske unije (u iznosu od 402.339,00 kuna sufinanciran iz Europskog socijalnog
fonda) i Ministarstva kulture i medija Republike Hrvatske (u iznosu od 71.001,00 kuna).

e Cilj metode/aktivnosti

Cilj je aktivnosti bio dvojak. S jedne strane, aktivnost je odgovarala na specifi¢ne ciljeve i opéi cilj
projekta, tj. poveéanje socijalne ukljuéenosti djece i mladih kroz provedbu participativnih kulturno
umjetnickih online sadrzaja te razvijanje socijalnih, kognitivnih, emocionalnih i kreativnih vjeStina i
znanja djece i mladih koja ée doprinijeti njihovom socijalnom uklju€ivanju i smanjenju njihove socijalne
izoliranosti. Naime, Dnevnik poezije, ciljao je, kroz provedbu sedamnaest participativnih radionica o
(post)modernim pjesnic¢kim formama, tri participativha moderirana razgovora i zavr§nog predstavljanja
radova sudionika, ostvariti ove ciljeve kroz medij kreativnog pisanja, k tome specifi€no poezije, te jos
specifiCnije kroz suvremene pjesniCke prakse erasure poetry, slam poetry i spoken word. S druge
strane, komplementarno primarnoj namjeni, svrha je aktivnosti bila upoznati sudionike sa Sirokim
spektrom konkretnih znanja i vjeStina o raznolikim pjesni€kim formama i Zanrovima i poticati
spisateljske navike, ali s ciliem senzibiliziranja sudionika umjesto strogog oblikovanja njihovih
spisateljskih praksi.

e Ishodi metode/aktivnosti

Neposredni rezultati radionice bili su u njihovom postupnom savladavanju razligitih pjesnickih formi i
Zanrova. Poezija, odnosno opcéenito tekstualno stvaranje / stvaranje teksta, u razliCitoj je literaturi
prepoznata kao pozitivan medij i metoda s pozitivnim ishodima za raznolike agende u radu s mladima,
odnosno u osnazivanju, ozdravljivanju i socijalnom ukljuivanju uopée, bilo da je rije¢ o pozitivnom
utjecaju (auto)terapijskog pisanja na psiholoSsko =zdravlje, o osnazivanju deprivilegiranih i
marginaliziranih pojedinaca i zajednica (rodnih, seksualnih, nacionalnih manjina itd.), obilo da je rije¢ o
stvaranju zajednica u spisateljskim i Citateljskim klubovima. Premda bilo koja knjizevna forma moze biti
medij ovih procesa, suvremene pjesnicke forme/Zanrovi poput ,brisane poezije" (erasure poetry), slam
poezije (slam poetry) i spoken word poezije, osobito su podatne s obzirom na njihove karakteristike, ali
uz oprezan rad. Brisana poezija (erasure poetry; takoder, blackout poetry, found poetry), premda se
konceptualno naslanja na avangardne umjetni¢ke prakse u tome da autor koji ju koristi sastavlja
pjesnicki/prozni tekst tako da ga pronalazi u drugom tekstu (,found”) ili ga gradi briSuc¢i drugi tekst
(,black-out"), koristan je medij u tom smislu §to izravnava sve sudionike bez obzira na njihove
spisateljske navike. Autor koji ovako ,piSe“ poeziju, ovisi o tekstu koji je pred njime; nema boljih ili [oSijih
rieSenja, dapace, svaki autor moze ponuditi raznolika rjeSenja iz istog teksta kojim manipulira da bi
stvorio pjesnicki tekst. Slam poetry i spoken word poetry, pak, premda se isto tako oslanjaju na snazne
konceptualne ideje poput jazz pjesniStva, ideje usmene izvedbe i performansa opéenito, Zanrovi su koji
naglaSavaju neposrednost, neposrednost autora u njegovom tekstu, komuniciranje emocija,
komunikaciju s publikom. Klju¢ne razlike izmedu ove dvije forme/zanra su donekle povijesne, donekle
stilske: slam poetry nastala je iz natjecanja (poetry slam), te je vrlo Cesto jezi¢no bogata i slikovita u
komunikaciji s publikom, dok je spoken word poetry opustenija i dopusta autoru vecu slobodu i manje
ograni¢enja.

Premda je aktivnost bila usmjerena na usvajanje kreativnih vjestina, u nju je od po&etka bila upisana
namjera da bude safe space. | zaista, aktivnost je postajala safe space za sudionike, ali i prostor i vrijeme
posvecen njihovim spisateljskim navikama. Postala je i prostor, premda kratkog, zajedniStva. Unutar tog
digitalnog sigurnog prostora, sudionici su se otvarali za konstruktivnu kritiku, razmjenu i podr§ku jedni
drugima u svojim spisateljskim nastojanjima.

Sama aktivnost, sastojeéi se od skupa radionica, nije bila usmjerena ne jednosmjerno i mjerljivo
usvajanje vjestina, koliko senzibilizaciju sudionika kako u pogledu Gitateljskih/spisateljskih interesa za


https://ka-matrix.hr/
https://formatc.hr/about/

pjesnic¢ke Zanrove/forme koji nisu odvise zastupljeni u mainstreamu knjizevnog polja u Hrvatskoj i regiji,
tako i u pogledu drugacijeg pristupa tekstualnoj produkciji (pisanju) od onog dominantnog. Do kraja
aktivnosti, u kojima su razgovarali s gostuju¢im, etabliranim autorima koji se bave ili se interesom
preklapaju s pjesnickim formama/zanrovima koje su oni usvajali ili su eksperti u podrucju tekstualne
produkcije, sudionici su pokazivali ne samo svoje znanje, ve¢ i senzibilitet.

Sami sudionici, k tome, nisu bili osobe bez ranijeg interesa, ve¢ su se svi na ovaj ili onaj nadin bavili
amaterskim pisanjem, stoga namjera radionice nije bila oblikovati njihovo pisanje u jednoobrazno koliko
ih poticati u raznolikosti njihovih osobnih izrazaja. Unato¢ gajenju njihovih osobnih izrazaja, sredi$nja
ideja koja je bila prenoSena sudionicima bila je da je jeziCno, tekstualno stvaranje krajnje plasti¢no,
otvoreno razli¢itim kreativnim nacinima oblikovanja, te da je proces pisanja sustinski dijaloSki proces
otvoren bezbrojnim pregovaranjima, interpretiranjima i igrama teksta, znacenja, te je u tom smislu
rezultat u stvaranju prostora u kojem su se sudionici osjecéali slobodnima upravo eksperimentirati.
Dapade, jedan od rezultata aktivnosti bio je u nesvjesnom napretku sudionika u tom slobodnom i
sigurnom prostoru stvaranja. Naime, u mnogim slu€ajevima, sudionici su zbog razli¢itih razloga bili
nezadovoljni tekstovima koje bi napisali tijekom trajanja konkretne radionice, u ograni¢enom
vremenskom roku, vrlo ¢esto na zadanu i/ili grupno odabranu temu i zadanu formu; pa ipak, iz
perspektive voditelja aktivnosti, upravo u tim tekstovima vidio se znaCajan napredak u njihovom
stvaranju. Dapade, u zavr§noj radionici, tj. javnom predstavljanju radova sudionika, veéi dio tekstova
koje su odabrali Gitati publici bili su oni koji su nastali u kontekstu radionica — oni kojima su prethodno
bili nezadovoljni.

e Ciljana skupina

Radionica je bila namijenjena mladima, od 14 do 25 godina starosti.

Kategorija osoba s manje moguénosti Siroka je u svojem konceptualiziranja odrednice ,manje
mogucnosti“, i u toj Sirini moglo bi se argumentirati da, jest, sudionici su bili osobe s manje moguénosti.
Svi sudionici bili su podrijetlom iz manjih gradova, a prebivaliStem i boravistem u manjim ili srednje
velikim gradovima (Karlovac, Sisak, Duga Resa). Imajuéi u vidu centraliziranost hrvatskog knjizevnog
polja, kako po pitanju knjizevnih programa te tedajeva kreativhog pisanja u Zagrebu tako i po pitanju
relativne ne-digitaliziranosti knjizevnog polja i komercijalizacije malog broja te€ajeva kreativnog pisanja,
sa sporadi¢nim pojavama u regionalnim centrima (Rijeka, Split, Osijek) ponajviSse u vidu lokalnih
natje€aja za radove, sudionici radionice su se nalazili u situacijama smanjenih moguc¢nosti. Od onih
sudionika koji su bili studenti, gotovo svi su radili preko studentskog ugovora o radu radi osnovnih ili
dodatnih financijskih sredstava te ne bi mogli sudjelovati u te€ajevima kreativnhog pisanja. Dapade,
imajudéi u vidu elitizam knjizevnog polja, Sak i u selekcijskom postupku sudionika kreativhog pisanja, te
jednoobraznost knjizevne produkcije, sudionici radionice nalazili bi se deprivilegiranima.

e Opis metode/aktivnosti

Radionica je bila zamiSljena i metodoloski oblikovana prema nekoliko smjernica na viSe razina. Prije
svega, cjelokupni set od sedamnaest radionica bio je podijeljen na tri tematska bloka, od kojih je svaki
bio posvecen posebnom vidu (formi ili Zanru) suvremene pjesnicke produkcije - ,brisana poezija“
(erasure poetry), slam poezija (slam poetry) i spoken word. Set od sedamnaest radionica isprva je bio
podijeljen u tri tematska bloka od pet radionica, s uvodnom i zakljuénom radionicom, izmedu kojih su
se trebali odrzati moderirani razgovori s pozvanim autorima koji u svojem stvaralastvu posezu za ovim
trima pjesni¢kim formama. Svaki tematski blok radionica trebao se sastojati od gotovo dramaturske
strukture, s uvodnom radionicom, slijedom od tri radionice s poveéanim izazovom za sudionike i
zavrSnom radionicom tematskog bloka. Bilo je zami$ljeno da sudionici piSu na radionici, ali i da piSu u
slobodno vrijeme.

Provedba, medutim, nije nikada toliko uredna koliko ju planiramo; na neki nagin, unato¢ naizglednoj
rigidnosti ovog i ovakvog koncepta radionice, neurednost svakodnevnog zivota bila je ako ne planirana
onda shvaéena kao neminovna, a na$ pristup strukturi radionice dopustao je da ju, ako se potreba
pojavi, stubokom izmijenimo. | vrlo rano smo pristupili manjim ili ve¢im promjenama. Prva je bila nakon
prve radionice, kada smo se upoznali sa sudionicima i njihovim stvarala§tvom; dolazili su iz razlicitih
gradova, bili su razli¢ite dobi i obrazovanja (od osnovnoskolke do studentica), svjetonazora i vrijednosti,
ali osobito, razlikovali su se u pisanju. Tek je jedna osoba od inicijalnih sedam sudionika posveéeno
pisala poeziju; druge su je pisale, ali ne osobito &esto, ili manje u usporedbi s koliko su pisale prozu. S
obzirom na to da nitko nije prethodno sudjelovao u radionicama poezije, da nisu objavljivali i da je
njihova poezija bila obiljezena potrebom za viSe upoznavanja temeljnih alata i strategija pjesni¢kog
zanata, doSlo je do brojnih promjena u planu, prema ve¢em oslanjanju da se sudionici kroz radionice
upoznaju i iskuSaju u razli¢itim pjesni¢kim formama koje im mogu ponuditi ,zanatsko“ razumijevanje
poezije. Nasuprot izvorno zamisljenog fiksnog termina (svake srijede u 19h), termin radionice se poc¢eo
mijenjati. Radionice su se odrzavale tjedno, naj¢e$ée za radnih dana u vecernjim satima ili iznimno
vikendom u jutarnjim satima. | druge su okolnosti utjecale na provedbu, pa smo u toku provedbe
promjenama u planu i strukturi odgovarali ne samo na eksplicirane potrebe sudionika koliko i na nase
procjene temeljem sudioni¢kog promatranja njihovog rada. Prije svega, vrlo rano smo ustanovili da je



radionica postala onaj trenutak medu drugim obavezama i aktivhostima sudionika koji su izdvajali za
pisanje; odnosno, da zbog drugih obaveza i aktivhosti sudionici kroz tjedan nisu pronalazili vremena za
pisanje, ,rjeSavanje zadataka“ ili dovrSavanje pjesama koje bi zapodceli na radionici. Strukturu svake
pojedine radionice smo slijedom toga mijenjali kako bi osigurali Sto je viSe vremena da sudionici u
sklopu nje piSu i da si medusobno komentiraju radove; uvodna izlaganja voditelja su skra¢ena,
zajednicke rasprave izoStrene, primjeri usredotoceni. Sudionici su vrlo brzo savladali erasure poetry, pa
je broj radionica u tom tematskom bloku smanjen s pet na &etiri; kroz provedbu tematskog bloka
posve¢enog slam poeziji, shvatili smo da je potrebno viSe rada, pa je smanjen broj radionica u
tematskom bloku spoken word poezije da bi se povecéao broj u bloku slam poezije.

Izvorno koriSten online open-source alat za stvaranje erasure poetry zamijenili smo pisanjem erasure
poetry u Word dokumentu (ili Google Document), njegovim osnovnim funkcijama, bilo promjenom boja
slova (Font Colour funkcija) u bijelu da bi ih ucinili nevidljivom ili odabirom crne boje isticanja teksta
(Text Highlight Colour funkcija) da bismo ju zacrnili. Namjera nam je bila ne otezati radionicu dodatnim
usvajanjem operativnog znanja novih sucelja novih programa, ve¢ ih koristiti kao alate koji ¢e pospjesiti
ostatak rada — uciniti digitalne alate manje turbulentnima za tok radionice. Dapacde, online open source
alat za erasure poetry bio je otegotan za stvaranje, jer, predviden za pisanje erasure poetry na
engleskom jeziku, ograni€avao je rad na hrvatskom jeziku zbog morfoloskih i sintaktiCkih karakteristika
i razlika medu jezicima. Sudionike nismo htjeli siliti da nuzno koriste digitalne alate; umjesto da piSu u
Wordu, mnogi su koristili ,analogne metode" - pisanje na papir. Digitalne alate, osobito Google Meets
platformu, koristili smo kao platformu za razmjenu, kao alate koje ¢emo koristiti u provedbi radionice,
ali ne alate koji ¢e oblikovati radionicu.

e Sto ga &ini primjerom dobre prakse?

Na razini drzavnih kulturnih politika, naglasak na digitalizaciju kulture kroz produkciju online sadrzaja
putem razligitih digitalnih platformi i alata poklopio se s opéedruStvenim prepoznavanjem potrebe
smanjenja socijalne izoliranosti, osobito mladih, koja je u svijest javnosti uSla s epidemioloSkim
mjerama uslijed pandemije i njihovih ucinaka na psihi¢ko i fizicko zdravlje. Ironiéno, drzavne politike
nisu prepoznale paradoksalno preklapanje da je digitalizacija kulture kroz online sadrzaje koristila iste
one digitalne platforme i alate koji su povecéavali socijalnu izoliranost gradana, osobito mladih, jer su ih
bili prisiljeni koristiti umjesto svakodnevnog zivotnog konteksta. Premda i upravo zato §to je Dnevnik
poezije kao aktivnost provodena nakon $to su u Hrvatskoj zamijenjene rigorozne epidemioloSke mjere,
U SV0joj srzi prepoznavala je usiljenost, ,ustogljenost” drustvenosti digitalnih platformi, nagine na koje
su njihova sucelja i neke usvojene navike njihovog koriStenja bile na ustrb socijalnog ukljugivanja i
smanjenja izoliranosti mladih.

Aktivnost je kritiCki pristupala prema digitalnim platformama i alatima; nije im pristupala kao
sveobuhvatnim rjeSenjima niti u suvremenom kontekstu opéenito niti u suvremenom kontekstu
globalne pandemije. Aktivnost je naglaSavala kreativnost i sposobnosti mladih, koristeéi neke digitalne
alate, odustajuéi od drugih, promisljajuci kako koristiti alate koje uzimamo zdravo-za-gotov - kako bi u
srzi pospjesila i poduprla njihovu kreativnost, znanje, vjestine i sposobnosti. Aktivnost nije uspjela nadidi
ograni¢enja digitalnih platformi, ,neprirodnost” i ,ustogljenost” u interakcijama, kako sucelja digitalni
platformi otezavaju spontanost, neposrednost i zaigranost uobi¢ajenih interakcija na radionicama; no,
aktivnost nije niti ciljala na to da digitalne platforme pretvori u viSe od alata. U srediStu njezina interesa
nije bilo promovirati digitalne platforme i alate kao novi na¢in socijalnog ukljugivanja, ve¢ ih koristiti kako
bi uklju€ivala mlade u onom trenutku u kojem se nije mogla osloniti na uobi¢ajen, neposredan rad s
mladima. Aktivnost je nastojala postati sveobuhvatan rad s mladima, protezati se u njihovu
svakodnevicu viSe od sat i pol tiedno kada se odrzavala, ali ne nametljivo; nastojala je postati ono ne s
Sime ée se povezivati veé Sto e oni graditi.

¢ Dodatne informacije:
https://ka-matrix.hr/
https://ka-matrix.hr/projekti-2/

Partner: https://formatc.hr/

DIGI day

e Organizacija/kulturna institucija
Platforma Doma mladih (savez udruga) i Multimedijalni kulturni centar (javna ustanova) provode projekt
Dan po dan-mladi u kulturi online kroz kojeg je aktivnost odrzana (primjer dobre prakse)


https://meet.google.com/
https://ka-matrix.hr/
https://ka-matrix.hr/projekti-2/
https://formatc.hr/
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Fotografija 1. DIGI day

e Vrijeme provedbe
15.07.-28.07.2021.

¢ Naziv metode/aktivnosti
Aktivnost: DIGI dan, radionica : Izrada koncepta za karaktere u animaciji, filmu i radunalnim igrama.
Aktivnost se provodila u sklopu projekta Dan po dan-mladi u kulturi online, financiranog iz ESF-a. Osim
navedene aktivnosti imali smo joS 4 programske linije koje su uklju€ivale online radionice plesa, dizajna
plakata, radio $kola i novomedijsku umjetnost. Ciljna skupina su nam mladi do 25 godina. DIGI dan
programska linija najviSe je zainteresirala mlade jer su mogli besplatno ugiti i sluziti se programima za
3D modeliranje, alatima za izradu proSirene stvarnosti te dizajnirati lik za raGunalne igre.

e Cilj metode/aktivnosti
Cilj je bio uklju¢iti mlade do 25 godina u participativne kulturno-umjetni¢ke aktivnosti i razviti njihove
vjestine koriStenja novih tehnologija kod sve popularnijih zanimanja izrade digitalnih modela. Takoder,
cilj je bio potaknuti ih na kreativnost i samostalno stvaranje. Sudionici su dobili potvrdu o zavr§enim
radionicama koja im kasnije moze pomo¢i u profesionalnom razvoju.

e Ishodi metode/aktivnosti
Sudionici su izradili svoje kreativhe mape pomodu alata Canva za izradu kolaza, te uz pomoé mentora
dizajnirali virtualne likove, hibride Zivotinja/strojeva/ljudi. Naucili su razmisljati ne samo o dizajnu lika
vec i socijalnog okruzenja u kojeg ga moraju postaviti §to je jako vazno kod osmisljavanja video igrica ili
animiranih filmova.

e Ciljana skupina
Radionica je bila namijenjena mladima do 25 godina, a sudjelovali su mladi u rasponu godina od 16-25.
S obzirom na to da su se radionice provodile online i potpuno su bile besplatne mogle su se prikljugiti i
osobe s manje mogucénosti.

e Opis metode/aktivnosti
Radionica je odrzana online, putem Zoom aplikacije. Voditelj radionice, strué¢njak u svom podrudju,
odrzao je teorijski uvod, pokazivao sudionicima primjere dobre prakse dijeleci link na web sadrzaj ili
dijeljenjem svog ekrana. Sudionici su imali i samostalni zadatak izrade kreativne mape kojeg su radili
sami kod kuce koristeci alat Canva , nakon same radionice i prezentirali na sljedecoj (slanjem jpg ili pdf
dokumenata u Zoom chat ili na mail voditelja). Zavr§ni dio radionice uklju¢ivalo je komentiranje
osmisljenih likova i okruzenja, dijeljenje iskustva i savjeta.

e Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Vanjskog suradnika za provedbu radionice angazirao je partner projekta MKC, javna ustanova koja
upravlja Domom mladih u Splitu. Prepoznali su interese mladih i organizacijom radionice potaknuli ih
ka veé¢em uklju€ivanju u kulturno umjetnicke aktivnosti.


https://www.canva.com/
https://zoom.us/

Radionica je trajala ukupno 5 dana, svaki dan po 3 sata tijekom ljetnih praznika te smo unato¢ tome
imali velik broj sudionika (15) od kojih je 10 sudjelovalo na najmanje 4 ili 5 dana provedbe. Takoder,
sudionici su se aktivno ukljugili u provedbu i osmislili svoje likove. Pretpostavljamo da je razlog tome
tema radionice koja je aktualna i zanimljiva mladoj populaciji, te je bila besplatna (inace se sli¢ni tecajevi
plac¢aju po nekoliko tisu¢a kuna).

e Dodatne informacije
Web nositelja projekta: http://pdm.hr/
Web partnera: http://mkcsplit.hr/
FB: https://www.facebook.com/PlatformaDomaMlIladih
https://www.facebook.com/pages/MKC-Split/258068307590141
O projektu: http://pdm.hr/dan-po-dan-mladi-u-kulturi-online/

Muzejski praktikum

e Organizacija/kulturna institucija
Praktikum — centar za djecu i mlade, Muzej suvremene umjetnosti, Zagreb

e Vrijeme provedbe
1.9.2021. - 30.6.2022.

e Naziv metode/aktivnosti
Muzejski praktikum

e Cilj metode/aktivnosti
Upoznavanje s osnovama kustoskih praksi, te osnovama fotografije i snimanja.

o Ishod metode/aktivnosti
Izrada grupnih i samostalnih virtualnih izlozbi, prakti€¢no iskustvo rada na jednoj izlozbi.

e Ciljana skupina
Osobe u dobi od 15 do 25 godina iz cijele Hrvatske.

e Opis metode/aktivnosti

[Projekt je podijeljen na dva dijela. U prvom dijelu polaznici su se putem online participativnih radionica
upoznavali s osnovama kustoskih praksi na primjerima recentnih izlozbi postavljenih u Muzeju
suvremene umjetnosti Zagreb. Upoznali su se s prakti¢nim koracima u organizaciji jedne izlozbe, te su
podijeljeni u Cetiri grupe — timove od kojih je svaki bio zaduzen za odredeni segment organizacije
izlozbe: grupa kustosi koji su birali radove za virtualnu izloZzbu te napisali biografije predstavljenih
umjetnika; grupa vizualni identitet koji su napravili postav virtualne izlozbe na platformi Kunstmatrix, te
oblikovali pozivnicu i katalog izlozbe; grupa popratni program koja je izabrala umjetnika_cu za artist talk
odrzan putem Zooma kojeg su sami polaznici pripremili i proveli, te osmislila edukativne zadatke i igre
za publiku na osnovu radova predstavljenih na virtualnoj izlozbi; i PR grupa koja je pisala najavu za
izlozbu, artist talk, te tekst pozivnice za izlozbu.

U drugom dijelu su polaznici ugili viSe o osnovama fotografije i videa od profesionalnih fotografa i
umjetnika, te pod njihovim mentorstvom snimali fotografije i videa koja ée kasnije, uz konzultacije s
kustosima mentorima predstaviti na samostalnoj virtualnoj izlozbi vlastitih radova. Sve radionice i
konzultacije provodene su putem Zoom platforme.

e Sto ga &ini primjerom dobre prakse?

Mladi u dobi od 15 do 25 godina rijetko imaju priliku naugiti neSto viSe o praktiénoj strani muzejskog
posla, a ovaj projekt im daje upravo tu moguénost. lako se radi o virtualnim izlozbama, polaznici i
polaznice imaju priliku promiSljati sve segmente muzejskog posla, i sve korake potrebne u
osmisljavanju, organizaciji i provedbi jedne izlozbe i njezinog popratnog programa. Takoder uce
praktiénu vjestinu izrade virtualnih izlozbi koja im omoguc¢ava da se time bave i samostalno u
buduénosti. Posebno je vrijedno i znanje koje stjecu o fotografiji i videu, naro&ito zato Sto se kroz projekt
potiCe samostalno stvaranje i kreativno izrazavanje putem navedenih medija.

¢ Dodatne informacije
http://www.msu.hr/clanci/muzejski_praktikum_news/95.html



http://pdm.hr/
http://mkcsplit.hr/
https://www.facebook.com/PlatformaDomaMladih
https://www.facebook.com/pages/MKC-Split/258068307590141
http://pdm.hr/dan-po-dan-mladi-u-kulturi-online/
https://www.udruga-praktikum.hr/
http://www.msu.hr/clanci/muzejski_praktikum_news/95.html
https://www.kunstmatrix.com/en
https://zoom.us/
http://www.msu.hr/clanci/muzejski_praktikum_news/95.html

http://www.msu.hr/dogadanja/muzejski_praktikum_poziv/768.html?fbclid=lwAR2R-
RehT_4yKaYJSNmqg5¢c7L90LCGufFzsI9zyO0a8nWdhVImCKOruqgrXjc
https://www.udruga-praktikum.hr/novosti/muzejski-praktikum-u-tijeku/
https://www.facebook.com/msuedukacija/photos/a.360534604602627/853892891933460/

e Potrebniresursi (literatura ili interaktivne poveznice)
https://www.udruga-praktikum.hr/muzejski-praktikum/

Online podcast

e Organizacija/kulturna institucija
Teatar Tirena, Zagreb
Kinoklub Karlovac, Karlovac
Centar za kulturu Osijek, Osijek
Pucko otvoreno uciliste Pazin, Pazin

e Vrijeme provedbe
09.07.2021.- 09.07.2022.

e Naziv metode/aktivnosti

Kao primjer dobre prakse izabrana je ONLINE RADIONICA PODCASTA koja se provodila se u sklopu
projekta “Klikni s kazaliStem” koji sufinancira Europska unija iz Europskog socijalnog fonda u sklopu
projektnog poziva ,Umjetnost i kultura online" te ga podrzava Ministarstvo kulture | medija.

Projekt "Klikni s kazalistem" provodi se od srpnja 2021. do srpnja 2022. godine te je usmjeren je
poveéanju socijalne ukljuenosti mladih osoba od 16 do 25 godina kojima je onemogudéen ili otezan
pristup kulturnim dogadanjima te im pokus$ava kulturu pribliziti preko interneta, kroz online interakciju
s profesionalcima iz razli¢itih umjetni€kih grana. Istovremeno potie razvoj njihovih osobnih kreativnih
potencijala, samopouzdanja i kritickog misljenja te im omogucuje da aktivno sudjeluju u osmisljavanju
digitalnih kulturnih sadrzaja i njihovoj provedbi.

U sklopu projekta provodi se niz besplatnih online tribina i radionica: gluma, scenski pokret, dramsko
pismo, podcast, snimanje, montaza, scenografija, kostimografija, online izvedba. Nakon zavrSene
podcast radionice formirale su se Cetiri podcast redakcije u &etiri grada partnera, koje ¢e sljedecéih 5
mjeseci emitirati podcast emisije. U radionici online izvedbe stvara se izvedba koja balansira na granici
izmedu kazaliSta i filma, istrazujuéi oba medija.

e Cilj metode/aktivnosti
Osnovni cilj projekta u sklopu kojeg se odvijala radionica usmjeren je na povecéanje socijalne
ukljuGenost mladih pruzajuéi im moguénosti sudjelovanja u kulturnim i umjetni¢kim aktivnostima
putem interneta.
Radionica podcasta dio je namjere ostvarivanja ovog cilja. Kroz poCetne provedene online tribine
sudionici su prisustvovali zajedni¢kom gledanju kazaliSnih predstava primjerenima njihovoj dobi i
interesima te raspravljali o moguénostima kazaliSta kao medija, o njegovoj aktualnosti i relevantnosti za
njihovu dob.
Radionica podcasta, nastavila se na ovu aktivnost s time Sto je imala za zadatak aktivnije i direktnije
ukljugiti polaznike u proces promisljanja umjetni¢kih i kulturnih dogadanja. Cilj radionice bio je
osnazivanje i stjecanje samopouzdanja, a polaznici su ohrabreni da kriticki promisljaju kulturu i
umjetnost u svojoj sredini, te artikulirano i razumljivo progovore kroz podcast emisije o aktualnostima,
te ih time priblize svojim vr§njacima.

e Ishodi metode/aktivnosti
Sudionici radionice podcasta bili su iz podruc¢ja Cetiri grada partnera u projektu: Karlovca, Osijeka,
Pazina i Zagreba. Aktivnosti i broj sudionika planirani su tako da oni, po njezinu zavrSetku oforme Getiri
redakcija podcasta ( po jednu u svakom gradu partneru) koje, svaka za sebe, pripremaju i osmisljavaju
podcasta emisije. Ukupno 16 podcast emisija emitiraju se od sije€nja do svibnja 2022. godine. Svaka od
redakcija osmiSljava po &etiri emisije, a u svakoj emisiji svi sudjeluju s kratkim vijestima iz kulture.
Emisije se sastoje od intervjua, priloga, izvjeStavanja s kulturnih dogadanja te provodenja anketa o
temama iz kulture u kojima sudjeluju mladi ili je njima namijenjena.
Kako bi to sve bilo ostvareno, tijekom radionice podcasta sudionici su se upoznali s glavhim elementima
novinarstva i novinarskim oblicima koji ¢e im biti potrebni pri stvaranju podcasta emisija. Naglasak je
bio na intervju kao jednom od najosnovnijih alata za upoznavanje autora ili interpretatora umjetnickih
djela odnosno dogadanja te proces njegovog nastajanja. Posebna se paznja posvetila glasu i govoru,
kroz gostovanje fonetiCara tijekom Cijeg predavanja su naudili kako pripremiti glas za emisiju, koje
vjezbe primijeniti, te im je ukazano na neke specifi¢nosti kod rada s mikrofonima.


http://www.msu.hr/dogadanja/muzejski_praktikum_poziv/768.html?fbclid=IwAR2R-RehT_4yKaYJSNmq5c7L9oLCGufFzsI9zyOOa8nWdhVfmCKOruqrXjc
http://www.msu.hr/dogadanja/muzejski_praktikum_poziv/768.html?fbclid=IwAR2R-RehT_4yKaYJSNmq5c7L9oLCGufFzsI9zyOOa8nWdhVfmCKOruqrXjc
https://www.udruga-praktikum.hr/novosti/muzejski-praktikum-u-tijeku/
https://www.facebook.com/msuedukacija/photos/a.360534604602627/853892891933460/
https://www.udruga-praktikum.hr/muzejski-praktikum/
https://www.tirena.hr/9050/projekt-klikni-s-kazalistem/

Neizostavan dio bilo je upoznavanje sudionika s tehni¢kim moguénostima (mikrofoni, programi za
snimanje, platforme za emitiranje) koja su im na raspolaganju kako bi svoje buducée podcasta emisije
uspjesno realizirali, a time i priblizili teme iz kulture na primjeren i razumljiv nacin, svojoj publici.

e Ciljana skupina
Radionica je bila namijenjena mladima u dobi od 16 do 25 godina.
Radionica Podcasta u potpunosti se provodila online pa je medu sudionicima bilo mladih iz manjih
sredina za koje se na lokalnoj razini ne bi mogli lako osigurati edukativni sadrzaj ovog tipa. Time su
sadrzaji postali dostupni svima - §to je jedan od ciljeva projekta. Kako su sadrzaji besplatni omoguéen
je pristup i mladima slabijeg socijalnog statusa.

e Opis metode/aktivnosti
Radionica podcasta, pod vodstvom Karle Kostadinovski, provedena je u ukupno 10 termina u razdoblju
od studenog 2021. do pocetka sije€nja 2022. godine. Provodila se u potpunosti na ZOOM digitalnoj
platformi koja je omogucavala direktnu komunikaciju voditelja i sudionika, komunikaciju porukama,
dijeljenje i zajedniCko gledanje video sadrzaja te podjelu sudionika u grupe kod prakti¢nih vjezbi.
Teme koje su obradivane tijekom radionice te prakti¢ne vjezbe bile su usmjerene stjecanju osnovnih
znanja potrebnih za smis$ljanje i provedbu podcast emisija Cije emitiranje je planirano za razdoblje od
sijeCnja do svibnja 2022 u sklopu &etiri podcast redakcije.
Metodologija pojedinacnih termina bila je prilagodena specifi€noj temi koja se obradivala.
Prvi termini radionice bili su posveéeni upoznavanju sudionika s osnovnim zakonitostima novinarstva s
naglaskom na praéenje kulturnih dogadanja. Tako su mogli saznati kako se pripremiti i gdje se
informirati za novinarski zadatak, kako pripremiti i provesti dobar intervju ili prilog o nekoj odredenoj
temi. Znanje su utvrdili kroz rad u grupama u kojima su provodili intervjue koristeéi steGeno znanje.
S obzirom na vaznost glasa i govora za realizaciju podcast emisija, jedan termin je u potpunosti bio
posveéen gostovanju stru¢njaka, foneti¢ara lvana Porupskog koji je govorio o vaznosti brige za glas i
pripreme glasovnog aparata za emisije, proveo je vjezbe disanja te iznio svoja iskustva i dao savjete o
pripremama za &itanje i govora s mikrofonom.
Dva termina radionice bila su namijenjena tehni¢kom aspektu provedbe podcast emisije. Voditeljica je
upoznala sudionike s tehni¢kim rjeSenjima za snimanja zvuka te s moguc¢im platformama koje su im na
raspolaganju za emitiranje gotovih podcast emisija, kao §to je platforma Mixcloud. Vazan dio radionice
bilo je upoznavanje sudionika s alatom za montiranje snimljenog materijala u besplatnom programu
Audacity koji na vrlo pristupagan nagin omogucéava da se postigne snimka visoke kvalitete.
U jednom terminu bilo je organizirano zajedni¢ko gledanje kazaliSne predstave dramskog studija Teatar
Tirena ,Drugagiji“ nakon ¢ega je na radionici gostovala autorica i dramaturginja Nina Horvat, a sudionici
su pripremili i proveli intervju s njom, koristeci usvojena znanja.
Zadnjih nekoliko termina paznja se usmjerila na buduci rad u redakcijama pa se razgovaralo o nazivam
podcasta, konceptu podcast emisija, moguéim temama i gostima, vizualnom aspektu, nadinima
snimanja te nekim zakonitostima digitalnog marketinga koja se odnose na podcast emisije (tko je
potencijalna publika, vrijeme emitiranja radi postizanja Sto veée sluSanosti i sl.). Za zadnji termin,
sudionici podijeljeni u grupe prema gradovima, pripremili su svaki po jednu kratku podcast emisiju u
trajanju od 10 minuta koja se poslu$ala i o kojoj se raspravljalo.

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Radionica podcasta kao primjer dobre prakse provedena je u sklopu poziva ,, Umjetnost i kultura online*
te je, u sklopu tog poziva i zbog specifi¢ne situacije uzrokovane pandemijom vrlo aktualna i odgovara
na potrebe danasnjeg trenutka u drustvu.
Podcast kao oblik medijskog sadrzaja ve¢ je viSe od desetak godina sastavni dio naSeg svakodnevnog
zivota. Posljednjih nekoliko godina njegova popularnost ¢ak i raste, a ovaj pristupacan, neposredan,
udinkovit nagin da se informiramo i upoznamo s temama koje nas zanimaju, da se zabavimo u vrijeme i
na mjestu po vlastitom izboru, sve je popularniji medu mladom populacijom. Ipak, kako raste broj
aktivnih podcast emisija, tako raste zahtjev za njihovom kvalitetom i stvarno osmisljavanje, provodenje
i plasiranje samog podcasta postaje sve zahtjevnije. Sve viSe mladih Zeli se ukljuéiti u svoju zajednicu
kroz ovaj medijski oblik te utom smislu nasa radionica podcasta odgovara zahtjevima vremena s kojima
se suoCava mlada populacija.
Upravo zbog toga radionica podcasta je u sklopu naseg projekta Klikni s kazaliStem jedna od klju¢nih
aktivnosti. Za osmisljavanje radionice angazirana je voditeljica Karla Kostadinovski, s dugogodi$njim
iskustvom u radu u kulturi i s vlastitim podcast emisijom. Koristeéi moguénosti digitalnih platformi svoja
je znanja i iskustvo imala prilike podijeliti s polaznicima koji su pak, mogli pratiti radionicu iz svojih
domova. Takvom organizacijom, potpuno u skladu s osnovnim ciljem projekta, ovaj trazeni i aktualni
sadrzaj postao je dostupan i mladima koji su iz manjih sredina i kojima inade takvo nesto ne bi bilo
mogude ostvariti. Neposredan kontakt voditeljice i polaznika radionice osigurala je ucinkovitiji prijenos
znanja te stvorilo okruzenje pogodno za razmjenu misljenja i za mjesto gdje su svi mogli dobiti odgovore
na svoja pitanja i kreativno se izraziti.


https://zoom.us/
https://www.mixcloud.com/
https://www.audacityteam.org/

Nadalje, radionica podcasta bila je u svakom smislu rijeci sastavni dio projekta, jer su se kroz nju
sudionici stekli osnovna znanja i pripremili se za kasnije redakcije podcasta gdje ée se sva znanja moci
primijeniti te ée time ovi mladi ljudi postati zaista aktivni ¢lanovi svojih zajednica.

Na kraju se mora istaknuti ¢injenica koja vrijedi i za ostale radionice projekta Klikni s kazaliStem, a to je
mogucnost koja se ponudila polaznicima da osim kontakta sa struénjacima steknu nova poznanstva
unutar svojeg grada, ali 8to je joS i vaznije izvan svoj lokalnih drustvenih zajednica. Radionica podcasta
posebno se istiCe utome zbog duzine svog trajanja te prakti¢nih interaktivnih grupnih zadataka u kojima
se stvaralo okruzenje zajedni$tva ime su sasvim sigurno obogaceni zivoti svih sudionika koji su dobili
odliénu osnovu za uspjesSno stvaranje svojih buducéih podcast emisija.

¢ Dodatne informacije
https://www.tirena.hr/9050/projekt-klikni-s-kazalistem/
https://www.tirena.hr/9096/online-radionica-podcasta/
https://www.tirena.hr/9249/podcast-klikni-s-kulturom/



https://www.tirena.hr/9050/projekt-klikni-s-kazalistem/
https://www.tirena.hr/9096/online-radionica-podcasta/
https://www.tirena.hr/9249/podcast-klikni-s-kulturom/

PRIMJERI DOBRE PRAKSE U SJEVERNOJ MAKEDONUJI

Gladijatori su se vratili u Stobi

e Organizacija/kulturna institucija
Projekt ,,Gladijatori su se vratili u Stobi“; Partner — Nacionalni institut Stobi
Projekt “European Film Challenge”

Video 1. Gladijatori su se vratili u Stobi

e Vrijeme provedbe
Projekt “ Gladijatori su se vratili u Stobi " - 24.10.2019 - 23.05.2020
Projekt “European Film Challenge”- 01.12.2020 - 30.11.2021

e Naziv metode/aktivnosti
“Gladijatori su se vratili u Stobi": Projekt je omogucio razvoj prve aplikacije za virtualnu stvarnost koja
ima za cilj dovesti novu publiku na arheoloSko nalaziS§te Stobi i pruziti novo iskustvo posjetiteljima.
VR aplikacija omogudéuje posjetiteljima Stobija da “sjednu” u prvi red 3D rekonstruirane dvorane i tako
mogu dozivjeti borbe gladijatora kao dio publike. Cjelokupni dozivljaj obogacen je autentiChom
atmosferom karakteristichnom za ovakav dogadaj, kao i grandioznoS¢u i veli¢inom samog kazalista.
Koristenje tehnologije u promociji i priblizavanju kulturne bastine javnosti, prilika je za privlaenje vise
posjetitelja, a prvenstveno mlade publike, aplikacija je ekskluzivno dostupna samo na ArheoloSkom
lokalitetu Stobi.
je zajednica ljubitelja europskog filma, koji Zele dozivjeti kino iz prvog reda kroz backstage sadrzaje,
filmske reference i ekskluzivan pristup europskim filmovima i prestiznim filmskim festivalima.
Projekt omogudéuje novi nacin ukljugivanja publike kroz svoju digitalnu platformu i gamifikaciju filmskog
iskustva §to omogucéuje gledateljima da se natjeCu i osvajaju nagrade. Osim toga, platforma omogucéuje
promociju i vidljivost europske kinematografije.

e Cilj metode/aktivnosti
Projekt “Gladijatori su se vratili u Stobi” i sama VR aplikacija omogudili su da se na novi nacdin ispri¢aju
prie iz proslosti, a posjetiteljima daju priliku da i sami postanu dio pri¢e. VR aplikacija poveéava
turistiCku ponudu mjesta Stobi i omoguduje posjetiteljima da se uklju¢e u novo iskustvo.
Aplikacija je posebno namijenjena mladim ljudima koji su zainteresirani za nova iskustva kroz
tehnologiju, a nisu prvenstveno zainteresirani za arheologiju ili kulturnu bastinu opéenito.
“European Film Challenge” je interaktivni alat za stvaranje nove publike, koji promovira europski film
medu milenijalcima i ljubiteljima indie filmova, a realiziran je u suradnji s nekoliko partnera iz EU.
Projekt se sastoji od filmskih izazova sa Sirokim spektrom aktivnosti i uredivagkih formata za mladu
publiku. U svakom "izazovu" ljubitelje filma poti¢e se da pogledaju 10 europskih filmova u roku od 10
tjedana, uz priliku da osvoje ekskluzivnu ulaznicu za Top A filmski festival, kao §to su Berlin, Kan ili
Venecija. Sudionici bi trebali gledati film na legalnoj platformi, kao obié¢no kino, lokalni filmski festival,
TV ili VoD platforma.

e Ishodi metode/aktivnosti


https://www.facebook.com/watch/?v=327569924986472
https://europeanfilmchallenge.eu/en/
https://www.facebook.com/watch/?v=327569924986472

Projekt “Gladijatori su se vratili u Stobi” kreirao je novu uslugu dostupnu na arheoloSkom lokalitetu
Stobi. Aplikacija je omogucdila upoznavanje posjetitelja s povijeS¢u manje poznatog mjesta na nov i
atraktivan nacin. Nova usluga omogudila je posjet novih grupa posjetitelja, prvenstveno mladih obitelji
i mladih, kao i posjetitelja koje prvenstveno zanimaju tehnolo$ka rjeSenja, a ne toliko kulturna bastina.
Projekt “European Film Challenge” omogucio je Siroku promociju europskih filmova u Makedoniji i
potaknuo preko 1000 ljudi da aktivno sudjeluju i natjeCu se na platformi s preko 150 filmova.

Takoder, kroz suradnju s ostalim partnerima, promoviran je niz makedonskih filmova u zemljama
uklju&enim u projekt, kao i festivali organizirani u Sjevernoj Makedoniji.

e Ciljana skupina
Cilj projekata je, najcesée, poticanje stvaranja nove publike (bez obzira na dob, drustveni i drugi status).
S obzirom na to da se vecina projekata koje razvija Centar za dru$tvene inovacije Blink 42-21 temelji na
koriStenju suvremenih tehnologija, prirodno je da su mladi primarni korisnici.

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Primarna vrijednost ovih projekata je koriStenje inovativnih digitalnih tehnologija u promicanju kulturnih
vrijednosti i aktivnosti.

e Potrebniresursi (literatura ili interaktivne poveznice)
Projekt “Gladijatori su se vratili u Stobi”
http://blink42-21.mk/culture-creative-economy-en/discovering-the-roman-city-of-stobi-a-virtual-
reality-experience/
http://www.stobi.mk/Templates/Pages/NewsArticle.aspx?page=4228
http://www.stobi.mk/Templates/Pages/Tourltem.aspx?page=214

Projekt “European Film Challenge”
https://europeanfilmchallenge.eu/mk/
https://www.facebook.com/EuropeanFilmChallengeMK/
https://www.instagram.com/europeanfilmchallenge_mk/?hl=en

Radionica kreativne video montaze s DaVinci Resolve 17

e Organizacija/kulturna institucija
Asocijacija za medijsku pismenost Planet-M Skopje

e Vrijeme provedbe
11.12.-26.12. 2021. (6 dana unutar perioda od 3 tjedna)

e Naziv metode/aktivnosti
Radionica kreativne video montaze s besplatnim profesionalnim programom za video montazu DaVinci
Resolve 17

e Cilj metode/aktivnosti
Cilj radionice bio je mladima (zainteresiranima i koji ve¢ koriste neke video montaze) ponuditi novo
znanje i alat za napredniju kreativhu video montazu koriStenjem besplatnog profesionalnog programa
DaVinci Resolve 17.
Mnoge su generacije sudjelovale u razli¢itim filmskim radionicama festivala Giffoni Makedonija u
Skoplju ili Giffoni Travels u preko 20 op¢ina. Mnogi od njih stvaraju videoisjecke ili kratke filmove, a neki
od njih imaju vlastite vlogove ili podcastove. Oni koji su na viSoj razini rade kratke filmove koji sudjeluju
na filmskim festivalima, a druga grupa srednjo$kolaca snimila je nekoliko kratkih i dugometraznih
filmova koje potom montira.
Svi ovi mladi koriste jednostavne programe za video montazu na svojim ra¢unalima ili mobitelima. Ovom
radionicom Zzeljelo se ponuditi naprednije rjeSenje za kreativhu video montazu. Program DaVinci
Resolve 17 - koji je kasnije lansiran na trziSte za profesionalne korisnike, u svojoj besplatnoj verziji ima
vrlo napredne moguénosti, a samo najnaprednije moguénosti za finaliziranje videa za filmsku projekciju
u kinu dostupne su samo unutar komercijalna verzija.

e Ishodi metode/aktivnosti
Online poziv za sudionike objavljen je i promoviran putem plaéene kampanje na Instagramu i
Facebooku. Aplikacija je bila u Google Form.
Ukupno se 64 mladih osoba prijavilo za program, a 22 ih je sudjelovalo u cijelosti tijekom trajanja
edukacije.


http://blink42-21.mk/culture-creative-economy-en/discovering-the-roman-city-of-stobi-a-virtual-reality-experience/
http://blink42-21.mk/culture-creative-economy-en/discovering-the-roman-city-of-stobi-a-virtual-reality-experience/
http://www.stobi.mk/Templates/Pages/NewsArticle.aspx?page=4228
http://www.stobi.mk/Templates/Pages/TourItem.aspx?page=214
https://europeanfilmchallenge.eu/mk/
https://www.facebook.com/EuropeanFilmChallengeMK/
https://www.instagram.com/europeanfilmchallenge_mk/?hl=en
https://giffoni.mk/
https://apps.apple.com/us/app/davinci-resolve/id571213070?mt=12
https://apps.apple.com/us/app/davinci-resolve/id571213070?mt=12
https://www.instagram.com/
https://www.facebook.com/
https://www.google.com/forms/about/

Edukacija je odrzana u trajanju od 3 tjedna — u 6 dana (dani vikenda), u periodu od 11. do 26. prosinca
2021. godine.

Trening je organiziran u on-line formatu - na ZOOM - sinkroni dio tijekom 6 dana treninga. Osim toga,
organiziran je asinkroni dio u razdoblju izmedu sesija, tijekom kojeg su sudionici imali domace zadatke
na kojima su radili.

Na kraju radionice svaki od sudionika je radio na najmanje 2 video isje¢ka i bio je spreman za korisStenje
programa.

e Ciljana skupina
Glavna ciljna skupina su prvenstveno bili srednjoskolci iz cijele zemlje. Ipak, bilo je i starijih unutar grupe
koji su uspjesno zavrSili obuku, tako da su polaznici bili mladi u dobi od 13 do 26 godina.
Trening je bio ponuden svim mladima bez ogranienja, stoga je bio dostupan svakoj mladoj osobi
(uklju¢ujuéi i one koji pripadaju marginaliziranim skupinama).
U kontinuiranom radu Asocijacija s mladima nastoji ukljugiti mlade iz razli¢itih zajednica i ranjivih
skupina, ali uvijek tiho i prikriveno, jer cilj udruge je osigurati siguran prostor u kojem se svi osjecaju
jednako. Uvijek se izbjegava naglaSavati da su uklju€eni sudionici iz bilo koje ranjive skupine, jer se
smatra da isticanjem toga se ponovno upire prstom. Kroz “tiho” ukljuCivanje sudionika iz ranjivih
skupina postize se da se oni osjeéaju kao ravnopravni sudionici, te je uskladivanje grupe puno lakse. U
cilju ravnopravnosti medu mladima bez predrasuda, sve aktivnosti su potpuno besplatne za sve
zainteresirane mlade, dakle — dostupnije svim mladima koji pripadaju ranjivim skupinama.

e Opis metode/aktivnosti
Trener/mentor edukacije bio je Blagoja Nedelkovski, koji je odabran kao profesionalac video montaze,
koji je montirao nekoliko filmova i nekoliko TV serija. Prema njegovim rije€ima, TV serije na kojima je
radio u potpunosti su napravljene u besplatnoj verziji ovog programa.
Edukacijske radionice odrzavale su se na ZOOM platformi, gdje je mentor dijelio svoj ekran i
pokazivao/davao upute o razli¢itim funkcijama programa. Svi su sudionici imali priliku ukljugiti svoj
mikrofon/audio za postavljanje pitanja u bilo kojem trenutku, kao i opciju dijeljenja zaslona kako bi vidjeli
svoj napredak ili ako su imali bilo kakav problem.
Prvog dana predstavljen je pregled sudelja i svih zna&ajki programa DaVinci Resolve 17, a zatim se u
kontinuitetu svaki dan radilo na razli¢itim opcijama/znacajkama: izbor video zapisa, rezanje najboljih
dijelova snimke , video montaza, dodavanje vizualnih efekata, obrada zvuka, korekcija boja i izvoz
kona¢nog videa.
Polaznici su program instalirali na svoja radunala, au razdoblju izmedu radionica nakon svakog radnog
dana radili su domaée zadaée koje im je zadavao mentor. Razmjenjivali su svoje radove tijekom
radionica, a mentor je davao upute za kori§tenje naprednijih zna&ajki.

« Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Planet-M je u razdoblju od listopada 2020. do kraja 2021. godine organizirala 12 on-line radionica za
mlade, a dobrom praksom se moze smatrati samo to §to je to bilo najbolje rjeSenje i prilagodba uvjetima
pandemije. Ovaj zakljuGak proizlazi iz misljenja mladih koji su, ¢ini se, zasitili svih online aktivnosti u
obrazovanju/8kolama i svih ostalih online aktivnosti.
Ipak, odabran je navedeni primjer video montaze jer je teSko organizirati off-line radionicu tog tipa kada
treba opremiti uionicu s raGunalom za svakog polaznika. U slugaju online radionica sudionici koriste
vlastita radunala.
U on-line okruzenju lak$e je razbiti navedene barijere, a uz to daje priliku za sudjelovanje mladih iz cijele
zemlje, bez obzira na mjesto gdje Zive.

¢ Dodatne informacije
https://www.facebook.com/GiffoniMK
https://www.youtube.com/channel/UCROnu2vUj57yk8kBH1aNQ3A
https://www.vimeo.com/gffmacedonia

e Potrebniresursi (literatura ili interaktivne poveznice)
Aplikacija za edukaciju - https://tinyurl.com/makefilms

Otkrij moj grad - Digitalna utrka

e Organizacija/kulturna institucija
Aktivnost partnera: .
1. MreZa za europsko gradanstvo i identitet Sjeverne Makedonije - Stip (NECI)
2. NI Muzej grada Stip .
3. NI biblioteka “Goce Delchev” - Stip


https://zoom.us/
https://www.facebook.com/GiffoniMK
https://www.youtube.com/channel/UCR0nu2vUj57yk8kBH1aNQ3A
https://www.vimeo.com/gffmacedonia
https://tinyurl.com/makefilms?fbclid=IwAR3XLCmZb8aYJIaArcT3daog0j7zTHs81PtHiO1EB7_r4Sn2snRmSUSBHGY

Fotografija 2. Fotografija 3.
Otrkij moj grad - Digitalna utrka (1) Otkrij moj grad - Digitalna utrka (2)

e Vrijeme provedbe
01.06. - 12.06. 2021.
15.10.-26.10.2019.

e Naziv metode/aktivnosti
Otkrij moj grad - Digitalna utrka

e Cilj metode/aktivnosti
Glavni cilj aktivnosti bio je upoznati mlade s kulturno-povijesnom bastinom i spomenicima naseg grada
(koristenje digitalnih alata u radu s mladima).

e Ishodi metode/aktivnosti

- Kroz ovu aktivnost sudionici su shvatili vaznost timskog rada.

- Naugili su (vise) o dijelu kulturno-povijesne bastine svoga grada.

- Sudionici su otkrili nove digitalne metode i aplikacije koje se mogu koristiti u radu s mladima, a
sluziti i za njegovu promociju.

e Ciljana skupina
Mladi u dobi od 15 do 29 godina, bez obzira na njihovo obrazovanje, etni¢ku pripadnost, vjeru ili
financijske moguénosti.

e Opis metode/aktivnosti
Digitalna utrka je aktivnost koja ne zahtijeva puno vremena za pripreme — uglavnom oko 10 dana.
Digitalna aplikacija za pra¢enje — Action Bound je koriSten za utrku. Aplikacija treba biti instalirana na
mobitelu voditelja tima koji se natjeCe u utrci i telefon mora biti spojen na Internet.
Najveéi dio vremena za pripremu koristi se za ostvarivanje suradnje s kljuénim institucijama i ishodenje
dopustenja za pristup lokacijama (punktovima) kojima utrka prolazi, kao i dopustenja za postavljanje
digitalnih kodova na odredena mjesta/lokacije. Zatim, tim organizacije priprema rutu za utrku kao i
klju¢na pitanja (tragove), objekte/lokacije na kojima ¢e tragovi (bar/QR kodovi) biti postavljeni. Sva
pitanja i lokacije ucitavaju se u aplikaciju za pra¢enje (Action Bound). Zatim tim organizacije testira
aplikaciju i rutu za utrku.
Raspisuje se poziv za prijavu timova (svaki tim mora imati 3 ¢lana). Napominje se da ¢e ekipa morati
koristiti 1 mobilni telefon s pristupom mobilnom I-netu, a ako njihov tim to nema, isti ¢e biti osiguran od
strane organizacije za vrijeme trajanja utrke.
Na dan utrke sve ekipe startaju na istom mjestu, a rutom se kre¢u prema svom znanju, brzini, logiCnom
razmis$ljanju i sl. Za najbrze tri ekipe uvijek su predvidene nagrade, alii diplome. Ostali sudionici dobivaju
pohvalnice za sudjelovanje.


https://en.actionbound.com/

Malo do nimalo je tehni¢kih problema s ovom aplikacijom, tako da nije bilo izazova koji bi utjecali na
napredak timova.
Primjer rute za pracenje:

Sifra koju traZite je skrivena u meni...
S postovanjem,
Rodion Raskoljnikov

(Uz njegovu poruku ide karta koja ih vodi do Knjiznice. Sifra se nalazi u knjizi “Zlogin i kazna” na odjelu
za Clanove, a oni trebaju zatraziti knjigu i pronaci Sifru u njoj. Dalje, kada se kod skenira — otvara se novi
trag).

Kada je Stip osloboden u Drugom svjetskom ratu?

Skole imaju moje ime; poznata su moja junastva; moja kuca je bastina tvoga grada... | evo me, na mjestu
gdje moji vrénjaci i ja svjedodimo jednom ratnom vremenu, ¢uvam Sifru koju trazis. U kucéi Anevi-
Gochevi nalazi se cjelokupna tradicija i povijest. Naci ¢e$ me tamo, skrivenog u folkloru!

(Sifra se nalazi u Ku¢i Anevi-Gocevi, koja je pretvorena u dio Muzeja grada Stipa; Sifra je skrivena u
folklornoj izlozbi) ;

Koja je prva opera izvedena u Stipu?

Hanukah naSeg umjetnika Metodi Andonova podsjetnik je na mracna vremena, kada je 551 nasih
Zidovskih susjeda deportirano iz Stipa u koncentracijski logor Treblinka.

Ovdje éete takoder pronaci kod koji traZite u ovom satu.

Oh, moje vrijeme... Sto nisam bio?

Bio sam zatvor, trznica, a sada mi umjetnici ukraSavaju zidove.

(Galerija Bezisten)

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Ova metoda je vrlo atraktivna za mlade, jer se ne koristi Eesto, ali je vrlo zanimljiva - koristiti digitalni alat
za ucenje o svom gradu (klju¢ne institucije i kulturna bastina i povijest). Mnogi mladi koji su sudjelovali
u utrci tvrde da su naucili mnoge stvari (Cinjenice, mjesta) za koje prije nisu znali.

¢ Dodatne informacije
Utrka je organizirana dva puta - tijekom 2019. i 2021., dok se 2020. godine nije odrzala u vrijeme kada
okupljanja i javna dogadanja nisu bila dopustena.
Planirano je ponovno organiziranje u ozujku/travnju 2022. godine, ¢ime se nastavlja tradicija utrke.
Sve informacije objavljene su na fan stranici NECl-ja na Facebooku - Mreza za europsko gradanstvo i
identitet Sjeverne Makedonije.

e Potrebni resursi (literatura ili interaktivne poveznice)
KoriStenje aplikacije Action Bound i informacije o povijesti grada Stipa.

Program Aktivno ljeto

e Organizacija/kulturna institucija
Klub za mlade - Stip

e Vrijeme provedbe
Ljeto 2019. (05. - 31. kolovoz) &
Ljeto 2020. (15. kolovoza - 15. rujna)

¢ Naziv metode/aktivnosti
Program Aktivno ljeto

e Cilj metode/aktivnosti
Glavni cilj programa je omoguditi djeci i mladima angazman tijekom ljetnih praznika priliku da dio svog
slobodnog vremena provedu u zabavnim i korisnim aktivnostima te nau¢e nesto novo.
(Jedan dio izazova odnosio se na knjizevnost i pisanje, crtanje, izradu fotografija, gledanje filmova. U
2019. ukljucilismo i posjet gradskoj knjiznici.)

o Ishodi metode/aktivnosti
U dogadanja se uklju¢io odredeni broj djece i mladih. Organizatori nisu bili zadovoljni brojevima - oko
50-60 u svim aktivnostima tijekom 2019. (dok je organizacija te godine imala aktivnosti uZivo), dok je oko


https://www.facebook.com/necinmk/

25 osoba bilo tijekom 2020. (dok su se sve aktivnosti provodile online uslijed pojave COVID19
pandemije). Takoder, interes je znatno veci kod djece (od 11 do 14 godina), a znatno manji kod mladih
(od 15 do 30 godina).

Obje godine svega je 3 do 4 sudionika dobilo nagrade zbog kontinuiranog sudjelovanja prema zadanim
kriterijima (koji su zahtijevali sudjelovanje u najmanje 70% aktivnosti i izazova).

Zbog ograni¢enja u 2021. uzrokovanih pandemijom, te znatno manjeg interesa tijekom 2020. (kada se
sve odvijalo online), organizatori su preskocili organizaciju Aktivnog ljeta, ali su pocetkom 2022.
razgovarali da na temelju naucenih lekcija i ukinutih ograni¢enja, mogu poku$ati organizirati program
po tredi put u 2022. godini

e Ciljana skupina y
Otvoreno za svu djecu i mlade u dobi od 10 do 19 godina iz Stipa.
Kao Sto je prethodno navedeno - u fazi realizacije najveéi interes pokazala su djeca u dobiod 11 - 14
godina.

e Opis metode/aktivnosti
Aktivno ljeto 2019. (5. - 31. kolovoza) ukljucivalo je viSe vrsta aktivnosti, a vecina je realizirana uZivo, dok
je za odgovore na izazove bilo potrebno koristiti raCunalo za pisanje tekstova ili slanje e-maila, te
mobitele za fotografiranje:

o 16 izazova - izazovi su bili objavljeni u programskoj tablici, a svatko je trebao napraviti ono
Sto je izazov i poslati rezultat (fotografiju ili tekst) e-mailom ili porukom na FB stranicu u roku
od 2 dana od dana izazova. Neki primjeri izazova (koji su na neki naéin povezani s
podruc¢jem kulture): podijeliti koja im je knjiga najdraza i zasto; DIY - stvoriti nesto od
recikliranih materijala Sto se moZze koristiti za sljedecu Skolsku godinu; nacrtati “Kako se
osjeéam danas”; napisati sastavak na temu “Sto ¢éu raditi kad porastem”; napraviti popis
svih knjiga koje su progitali tijekom ljeta i koja im je najdraza; gledati komediju; napraviti
fotografiju na temu “Priroda je lijepa ljeti"; predloziti popis za reprodukciju od najmanje 3
pjesme razli¢itih zanrova.

o b5 radionica (od inicijalno planiranih 6) o participaciji mladih; teme povezane s
komunikacijom - komunikacijske vjesStine, vjeStine prezentatora, organiziranje dogadaja;
mentalno zdravlje — razumijevanje depresije.

o 2 druga dogadanja (od inicijalno planiranih 5) — Jedan je bio pohod s izvida¢ima koji je
izazvao veliki interes mladih (sudjelovalo je oko 20 mladih), a drugi je bio posjet Knjiznici s
raspravom na temu ,Citanje i kreativno izrazavanje" (koji je nazalost imao vrlo slab odaziv -
samo 3 sudionika).

Na pocetku je organiziran i dogadaj za medije u svrhu najave programa.

Aktivno ljeto 2022 (15.08. - 18.09.) odvijalo se u potpunosti online i ukljucivalo je:
o 13izazova. Sliéno izazovima prethodne godine
o 3 radionice. Sli¢no radionicama prethodne godine putem Zooma. Kao i jedna info sesija
koja je u poCetku bila organizirana na Zoomu.
Izazovi i najave za radionice objavljeni su na Instagramu i Facebooku. Ove godine napravljena je google
stranica. Tu je prvo objavljen svaki izazov, a zatim su tamo objavljeni i neki od odgovora nakon §to su
bili primili.

e Sto ga ¢ini primjerom dobre prakse?

lako organizatori nisu u potpunosti zadovoljni odazivom mladih, smatra se da je to rezultat nedostataka
pripremama zbog ograni¢enih sredstava (u potpunosti se temeljilo na trudu samo nekoliko volontera).
Vidljivost nije bila velika, dogadanju se odazvala mala skupina mladih, nagrade su bile vrlo skromne i
vjerojatno nikoga nisu previSe motivirale. S druge strane, druge godine, jedan od sudionika koji je
uspjesno zavrSio program i osvojio nagradu bio je iz drugog grada (Del¢evo), $to znadi da je putem
interneta doseg i inkluzivnost veéa (geografska, socijalna, invaliditet).

Na temelju analize uspjeha (i nedostataka), te izjava nekih sudionika koji jesu tvrdili da im je program
bio koristan i ohrabrujuéi, razmatra se nastavak programa ove godine.

- Pristupa se kao igri - Izazovi nisu teski, a nagrada daje dojam kao da je igra pa su djeca
zainteresiranija za sudjelovanje. Mladi se kroz igru mogu viSe angazirati i pritom stjecati
nova znanja.

- Online znad&i vedu inkluziju nego isklju€ivanje.

- Google stranica je besplatan alat koji moze biti koristan u ovakvim aktivnostima.

¢ Dodatne informacije
https://sites.google.com/view/aktivholeto/home
https://www.instagram.com/aktivnoleto/
aktivnholeto@yahoo.com
akt.leto@gmail.com



https://zoom.us/
https://www.instagram.com/aktivnoleto/
https://www.facebook.com/youthclub/?ref=page_internal
https://sites.google.com/view/aktivnoleto/home
https://sites.google.com/view/aktivnoleto/home
https://sites.google.com/view/aktivnoleto/home
file:///C:/Users/JelenaStojanović/AppData/Local/Packages/microsoft.windowscommunicationsapps_8wekyb3d8bbwe/LocalState/Files/S0/3/AppData/Local/Packages/microsoft.windowscommunicationsapps_8wekyb3d8bbwe/LocalState/Files/S0/3829/AppData/Local/Packages/microsoft.windowscommunicationsapps_8wekyb3d8bbwe/LocalState/Files/S0/3/Attachments/https
https://www.instagram.com/aktivnoleto/
https://www.instagram.com/aktivnoleto/
mailto:aktivnoleto@yahoo.com
mailto:akt.leto@gmail.com

PRIMJERI DOBRE PRAKSE U SRBUI

Prozori istorijskog arhiva govore

e Organizacija/kulturna institucija
Istorijski arhiv Ni§, Srbija

D Available on the iPhone GETITON

App Store P> Google Play

Fotografija 4. Prozori istorijskog arhiva govore

e Vrijeme provedbe
0d 2019. do 2022. godine

e Naziv metode/aktivnosti
“Prozori istorijskog arhiva govore”

¢ Cilj metode/aktivnosti
Cilj aplikacije je da se privuCe publika koja ¢e se upoznati s kulturnim blagom Istorijskog arhiva Ni§ i
postati svjesna njegovog znacaja, uvanja i prezentiranja.

e Ishodi metode/aktivnosti
Rezultat projekta je pored izlozbe i aplikacija “Prozori istorijskog arhiva govore” koja sadrzi dvije
osnovne teme.

Na prvoj temi moze se pristupiti svakom eksponatu, gdje ¢e se prikazati svih osamnaest slika (koje se
vide na zgradi) s naslovom. Kada se izabere bilo koji od eksponata dobiva se detaljan opis izabranog
dokumenta, kao i dodatne fotografije koje blize objaSnjavaju predstavljeni dokument. Osim toga, svaka
fotografija koja se nalazi u aplikaciji moze se izabrati i dobit ¢e se uvecani prikaz. Tekst koji prati svaki
eksponat ima i audio prezentaciju, tj. postoji moguénost sluSanja teksta.

Druga tema na aplikaciji je jo$ inventivnija. U ovom slucaju je koriStena AR tehnologija (Augmented
Reality technology), tj. tehnologija proSirene stvarnosti. Kamerom na pametnom telefonu moze se
prepoznati eksponat i opet dobiti detaljne informacije o njemu. Ta vrsta tehnologije, posebno je
zanimljiva mladim korisnicima, a osim toga otvara neke nove mogucénosti. Naime, na ovaj nacin
prezentacije stvara se moguénost da se kroz ovakvu aplikaciju eksponat koji je obraden, moze
prepoznati bilo gdje. Recimo, ako nam je jedan od eksponata portret bana Svetislava Tise
Milosavljevi¢a, to znadi da ¢e aplikacija prepoznati taj portret bilo gdje. Moze biti u knjizi, na panou, na
izlozbi u muzeju i svaki put ¢e aplikacija iznijeti podatke koje smo ubacili za konkretan eksponat.
Aplikacija je za sad trojezi¢na. Svi tekstovi i audio prezentacije su pripremljene na srpskom, engleskom
i ruskom jeziku.

Melting pot Q
uradu s mladimai kulturnim institucijama


https://play.google.com/store/apps/details?id=org.arhimedia.emg.istorijskiarhiv&hl=en_IE&gl=US

Nakon izrade aplikacije radilo se na promoviranju iste i upoznavanju javnosti s njom. U Zelji da aplikacija
bude Sto vidljivija korisniku, postavljena je informativna ploCa na stazi pored zgrade Istorijskog arhiva
Nis.

Fotografija 5. Istorijski arhiv Ni§

e Ciljana skupina
U realizaciji projekta su sudjelovali studenti od 18 do 27 godina, a korisnici aplikacije, koja je nastala u
okviru projekta, mogu biti svi koji koriste jezike na kojima je ona dostupna.

e Opis metode/aktivnosti
Zgrada Istorijskog arhiva Ni$ je smjeStena u mirnom djelu niSke Tvrdave i pored nje je staza koja vodi
ka tehni¢kim fakultetima. Veliki broj mladih ljudi prode pored Arhiva i ve¢ina ne zna kakvo blago se ¢uva
u zgradi pored koje svakodnevno koracaju. Da bi skrenuli paznju prolaznika, na prozorima zgrade
Istorijskog arhiva Ni§ 2019. godine, u suradnji s ArhiMedia group Elektronskog fakulteta Univerziteta u
NiSu, predstavljena je stalna izlozbena postavka, koju &ine najstariji i najznadajniji dokumenti i
fotografije iz povijesti grada NiSa.

Svi eksponati su pojasnjeni QR kodovima, kojima su priblizeni suvremenim korisnicima, a narodito
mladima. Osim §to je zgrada arhiva postala atraktivnija i prepoznatljivija, promatra¢ ima priliku upoznati
se s dokumentima i fotografijama koji se ¢uvaju u arhivu, a da nije ni uSao u arhiv. Njegova paznja
usmjerava se na proslost i na povijest grada NiSa, gdje ovisi o promatracu hoce |i se porukom bauviti
povrsno, ili e se zainteresirati i procitati sadrzaj, koji otkriva uz pomo¢ QR koda, a koji je na srpskom,
engleskom i ruskom jeziku. U tom upoznavanju proslosti on (promatrac) svoj put moze nastaviti daljim
istrazivanjem, da li u arhivu ili na internetu ili nekoj drugoj platformi znanja. U procesu razumijevanja
gledatelji imaju potrebu za samostalnim verbaliziranjem neizre€ene misli plasirane u neverbalnoj
poruci.

Svako tko je udaljen od Istorijskog arhiva Ni$ ili ga iz nekog razloga ne moze posjetiti, instaliranjem
aplikacije “Prozori Istorijskog arhiva govore” moze pogledati izlozbu i saznati viSe o povijesti NiSa, na
srpskom, engleskom i ruskom jeziku, Citajuéi tekst ili sluSajuéi govor. Aplikacija podrzava uredaje sa
sistemom Android i iOS, a pronalazak i instalacija vr$e se skeniranjem odgovaraju¢eg QR-kdda.

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Ovaj projekt je primjer dobre prakse jer ukljuCuje mlade kojima je prvenstveno i namijenjen, a to su
studenti koji svakodnevno prolaze pored zgrade arhiva. Mlade se konzultiralo prilikom izbora sadrzaja
koji ¢e se prikazivati, a kljuénu ulogu su imali u kreiranju i izradi same aplikacije. Veliko zanimanje za
izlozbu, pogotovo mladih ljudi, kao i poveéan interes za aktivnosti koje arhiv organizira svjedo¢i o
uspjesSnosti ovog projekta.

e Dodatne informacije
https://www.arhivnis.rs
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https://play.google.com/store/apps/details?id=org.arhimedia.emg.istorijskiarhiv&hl=en_IE&gl=US
https://www.arhivnis.rs/

https://www.facebook.com/arhivnis/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.arhimedia.emag.istorijskiarhiv&hl=en_IE&qgl=US

e Potrebniresursi (literatura ili interaktivne poveznice)
snezana-radovic-dusan-andrejevic.pdf (suarhiv.co.rs)

Radionica animacije ProsSirena stvarnost

e Organizacija/kulturna institucija
Beogradski centar za ljudska prava s Nacionalnim muzejem Beograd i Muzejom africke umjetnosti

Video 2. Radionica animacije ,ProSirena stvarnost"

e Vrijeme provedbe
Srpanj, 2022.

¢ Naziv metode/aktivnosti
Radionica animacije ProSirena stvarnost

Metode ili kamen temeljac sesija: animacija, GIF animacija, ,proSirena stvarnost” u aplikaciji EyeJack

e Cilj metode/aktivnosti
Sesija daje priliku mladima da stvore vlastito malo umjetni¢ko djelo. Upoznaju se s tehnikama animacije
i kako slika moze ozivjeti. Izrada animacije je spor proces koji zahtijeva puno strpljenja, ali daje toliko
slobode sudionicima, dajuci im alat da kreiraju $to god Zele.

e Ishodi metode/aktivnosti
- Inspirirati mlade da viSe istrazuju muzejsku umjetnost;
- Poudavanje mladih osnovama animacije;
- Kreativnost i masta postaju sve poznatiji ,jezik” mladih;
- Poticanje mladih na kreiranje vlastite stvarnosti, izrazavanje vlastitog ja;
- Opremanje mladih kreativnim alatima za izraZzavanje svojih stavova i vrijednosti.

e Ciljana skupina
Miladi (15-30 godina)

e Opis metode/aktivnosti

Grupa zajedno odlazi u razgledavanje izlozbe u Narodnom muzeju, koja se bavi srpskim i
jugoslavenskim slikarstvom iz 18., 19. i 20. stolje¢a. Sudionici najprije imaju priliku vidjeti zbirku tiskanih
replika 18 portreta iz spomenutog doba. Svaki sudionik odabire jedan portret koji mu se ¢ini
najinspirativnijim, a zatim dobiva zadatak pronac¢i odabrani portret u muzeju te ga pogledati, istraziti,
guglati i povezati s njim.

Kolekcija od 18 portreta odabire se prije radionice kako bi se replike tiskale na vrijeme. Sudionici su
zatim pozvani kreirati vlastitu viziju slika koje su odabrali, intervenirajuéi na replikama zadanim
materijalima. Te intervencije su korak prema stvaranju animacije. Sudionici mogu napraviti intervenciju


https://www.facebook.com/arhivnis/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.arhimedia.emg.istorijskiarhiv&hl=en_IE&gl=US
https://suarhiv.co.rs/files/arhivski-dani/cetrnaesti-arhivski-dan/snezana-radovic-dusan-andrejevic.pdf
https://creator.eyejackapp.com/#demo
https://drive.google.com/file/d/1CRHqoE719rCW0ILH7I_cP7PHHXnyVlDK/view?usp=sharing

koja odrazava kako to oni percipiraju, $to osje¢aju o tome, ili takoder mogu napraviti pokret na slici.
Sudionici su takoder pozvani razmisliti o zvuku - pjesmi, zvu¢nom efektu ili glasu koji bi njihova
animacija mogla imati. Voditelj dodaje zvukove koje sudionici biraju prilikom izrade digitalne animacije.
U slu€aju da se ne mogu pronadi digitalne replike slika za tisak, od sudionika se trazi da naslikaju,
nacrtaju ili naprave fotografiju, stvarajuéi vlastitu verziju slike i zatim interveniraju na njoj.

Nakon Sto sudionici zavr§e sa svojim intervencijama, replike se skeniraju i pretvaraju u animaciju
pomoc¢u Photoshopa ili nekog drugog sli€énog alata. Nakon toga koristi se aplikacija Eye Jack. Aplikacija
daje moguénost pretvaranja animacije u QR kod koji se moze isprintati i staviti na zid pored slike, na
primjer. Kada netko skenira kod i kamerom telefona pokaze na sliku, telefon ¢e sliku uginiti "zivom"
prikazujuéi animaciju stvorenu na temelju replike te slike. Buduéi da postoji ograni¢ena besplatna
verzija, moguce je koristiti neke od opcija koje aplikacija moze ponuditi. To je odliGan alat, buduci da se
ovi QR kodovi mogu staviti na mnoga mjesta gdje se okupljaju mladi.

Sudionici prezentiraju svoje radove drugima. Voditelj zamoli svakoga da kaze nekoliko rijeci o tome kako
se osjecao tijekom procesa, jesu li zadovoljni onim §to je napravio, itd. Voditelj takoder objasnjava
proces uredivanja materijala, buduci da se materijali moraju uredivati digitalno. Ako ima dovoljno
vremena, mogu se napraviti kratke animacije pred sudionicima kako bi mogli vidjeti kako ée njihove
animacije izgledati.

Voditelj ureduje i Salje animacije sudionicima te ih objavljuje na drustvenim mrezama.

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Sesija daje priliku mladima za stvaranje vlastitog malog umjetni¢kog djela. Izrada animacije je spor
proces koji zahtijeva mnogo strpljenja, ali daje toliko slobode sudionicima, dajuéi im alate da kreiraju
§to god zele.

e Dodatne informacije
Animacije se mogu pronadi na sljedecoj poveznici:
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/18HwnGbe3e6Iim-HiHe)7XInwrR20NFsCG
Pratite Instagram i Facebook za viSe informacija.

e Potrebni resursi (literatura ili interaktivne poveznice)
ViSe informacija o radionicama:
http://streaming.ninamedia.rs/uploads/2022/07/28/5D04175A-8B1D-4DAF-96FA-
2F7C66E7BD5E.mp4

Digitalni gradanin

e Organizacija/kulturna institucija
Institut za razvoj i inovativhost mladih (IRIM), Hrvatska, Gradska biblioteka u Novom Sadu, Srbija i
Digitalni omladinski klub, Novi Sad, Srbija

Fotografija 7. Digitalni gradanin (1)


https://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://creator.eyejackapp.com/#demo
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/18HwnGbe3e6lm-HiHeJ7XInwrR20NFsCG
https://www.instagram.com/mladibgcentar/
https://www.facebook.com/mladibgcentar
http://streaming.ninamedia.rs/uploads/2022/07/28/5D04175A-8B1D-4DAF-96FA-2F7C66E7BD5E.mp4
http://streaming.ninamedia.rs/uploads/2022/07/28/5D04175A-8B1D-4DAF-96FA-2F7C66E7BD5E.mp4

e Vrijeme provedbe
0d 2020. do 2022.

e Naziv metode/aktivnosti
"Digitalni gradanin" - najveéi izvannastavni STEM (Science, Technology, Engineering i Mathematics)
program u Europi, pokrenut u Hrvatskoj i tu primarno djeluje, a svoje aktivnosti su proSirili i na Srbiju
gdje je uklju¢eno 12 biblioteka, kao i na BiH i Kosovo*'.

Projekt je organiziran uz financijsku potporu Googlea, a uklju¢uje djecu i mlade kroz knjiznice koje se
zele transformirati u digitalne centre inovacija. Kroz projekt je vise od 170 knjiznica u Hrvatskoj, Srbiji,
Bosni i Hercegovini i na Kosovu* opremljeno STEM obrazovnim tehnologijama: micro:bit
mikroradunalima, BOSON dodacima za micro:bitove, a neke knjiznice i 3D printerima. Osim toga,
organizirane su brojne besplatne radionice koriStenja opreme.

e Cilj metode/aktivnosti
Cilj projekta je kroz suradnju s knjiznicama uvesti i unaprijediti digitalne vje$tine u lokalnim
zajednicama. Fokus je na razvoju digitalne i znanstvene pismenosti, tehnoloskih i drugih kompetencija
u STEM podrudju za mlade kako bi postali ravnopravni gradani 21. stoljeca.

STEM aktivnosti vide se kao alat za postizanje jo$ vaznijih kompetencija: kljuénih vjestina — poput
vjeStina u€enja, rjeSavanja problema, suradnje, komunikacije, kao i osobina li¢nosti — poput znatizelje,
inicijative, upornosti, prilagodljivosti, socijalne i kulturne osvijeStenosti.

e Ishodi metode/aktivnosti

Ovim projektom knjiznice, osim tradicionalne grade i djelatnosti, u svoju ponudu ukljuuju i suvremene
tehnologije 21. stoljeéa. Kako bi svatko, neovisno o lokaciji ili financijskim moguénostima, mogao imati
pristup suvremenim STEM podrucjima i znanjima. U okviru projekta pruzana je kontinuirana potpora
knjiznicama, kako bi se nastavile aktivnosti organiziranja edukativnih radionica za knjizniCare, razvoja
novih edukativnih materijala, poveéanja broja knjiznica ukljuenih u projekt i pokretanja kreativnih
izazova s ciljem motiviranja korisnika. koristiti tehnologiju. Dodatno, bibliotekama je donirana nova
oprema, micro:Maqueen roboti koji su kompatibilni s micro:bit-om, te su kroz 100 radionica educirani
knjizniGari o njihovom koriStenju. Kao najnapredniji dio projekta, u planu je da se u Sest knjiznica postave
Makerspace-ovi digitalni laboratorij opremljeni naprednom opremom za realizaciju vlastitih projektnih
ideja u podrudju digitalnog stvaralastva.

e Ciljana skupina
Ciljana skupina su djeca i mladi.

Fotografija 8. Digitalni gradanin (2)

e Opis metode/aktivnosti
Micro:bit je maleni mikrokompjuter izraden s ciljem da bude edukativni alat s izrazito niskim barijerama
podetnog koriStenja. Jednostavnost i svestranost ovog uredaja ¢ine ga laganim i zabavnim polaziStem
za ulazak u digitalni svet, ali isto tako moZze biti moc¢an alat i za iskusne programere, dizajnere, umjetnike,

1 "Ovaj naziv je bez prejudiciranja statusa i u skladu je s Rezolucijom Savjeta sigurnosti Ujedinjenih nacija 1244 i miljenjem Medunarodnog
suda pravde o deklaraciji o nezavisnosti Kosova.
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https://croatianmakers.hr/hr/digitalni-gradanin-knjiznice-kao-napredni-centri-za-digitalne-vjestine/
https://wiki.dfrobot.com/micro_Maqueen_for_micro_bit_SKU_ROB0148-EN

znanstvenike i inZenjere. Mogucénosti kori§tenja ovog uredaja su gotovo neograni¢ene, zapravo jedino
ovise od kreativnosti korisnika. Osim samih uredaja, bibliotekama su donirani i dodatni paket senzora i
dodataka za micro:bit, koji se zove BOSON, kao i micro:Maqueen roboti.

Kroz radionice su educirani knjizni¢ari o osnovnom kori§tenja ove opreme, kako bi znali prenijeti
oshovno znanje zainteresiranim korisnicima. Kako bi osigurali kvalitetu, IRIM-ovi edukatori su barem
jednom osobno posijetili svaku knjiznicu u projektu i odrzali radionice, kako bi osigurali Sto veéu kvalitetu
prijenosa znanja.

U sklopu knjiznica organizirane su radionice na kojima su mladi ugili kako funkcioniraju mikro bitovi i
Maqueen roboti te su ih imali priliku sami programirati. Zainteresirani mladi mogu unajmiti microbitove
i robote u knjiznicama te kod kuce razvijati svoje vjeStine programiranja.

Izradeni su besplatni edukacijski materijali za knjizni¢are i korisnike koji su dostupni preko internet
portala Izradil. Na njemu se svi zainteresirani mogu besplatno educirati o kori§tenju ovih tehnologija,
kao i pohadati neki od teCajeva koji vode proces uéenja koriStenja tehnologija i putem njega na kraju
dobiti potvrde a ishodima ucenja i usvojenim znanjima. Portal je prilagoden djeci i mladima, a
pohadajudi teCajeve korisnici mogu osvojiti i ,maker” bedzeve.

Organizirana su dva natjecanja pod nazivom Posudi-Napravi-Osvoji. Na natjecanjima je svatko mogao
sudjelovati i raditi na svom kreativnom projektu izrade uredaja i "promisljanja" - neovisno o tome
posjeduje li ve¢ opremu ili ne, koje je godine, §kolovanja i predznanja iz programiranja. Cak i ako
zainteresirani nisu imali opremu, to nije problem, jer je ima u 100 knjiznica u Hrvatskoj koje sudjeluju u
projektu. Natjecatelji su svoje projekte mogli prijaviti putem spomenutog lzradi! portala, a svi su
korisnici potom mogli glasovati za najbolje radove. Projekti s najve¢im brojem glasova nagradeni su 3D
printerima.

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Transformacija knjiznica u digitalne inovacijske centre primjer je dobre prakse u okviru ovog projekta.
Provedba ovog programa u knjiznicama motivira mlade na koriStenje tehnologije, ali ih istovremeno
motivira da posjecéuju knjiznice i koriste druge sadrzaje koji se u njima nude.

Knjiznicama je donirana nova oprema, kroz 100 radionica educirani su knjizni¢ari o njezinom koriStenju.
Kao najnapredniji dio projekta planirano je postavljanje Makerspace digitalnih laboratorija u Sest
knjiznica opremljenih suvremenom opremom za realizaciju vlastitih projektnih ideja u podrudju
digitalnog stvaralaStva.

Danas gotovo svatko ima pristup Internetu, pametnom telefonu i drugim modernim tehnologijama 21.
stoljeca, a ovim projektom pasivni konzumenti tehnologije aktivnim koriStenjem napredne tehnologije
pretvaraju se u kreatore vlastitih rjeSenja.

Danas se u gotovo svim profesijama i poslovima takve tehnologije koriste u odredenoj mjeri i zato je
vazno upoznati se s njima jer smo tada sigurniji i "opremljeniji" u njihovoj uporabi.

¢ Dodatne informacije
https://www.gbns.rs/digitalizacija/digitalni-omladinski-centar
https://www.instagram.com/gbns.doc/

e Potrebniresursi (literatura ili interaktivne poveznice)
https://epale.ec.europa.eu/sr/blog/epale-srbija-intervju-projekat-digitalni-gradanin-deo-1
https://epale.ec.europa.eu/sr/blog/pale-srbija-intervju-projekat-digitalni-gradanin-deo-2

Bibliofil

e Organizacija/kulturna institucija
Gradska biblioteka u Novom Sadu

e Vrijeme provedbe
Lipanj, 2021. — trenutno otvoreno

¢ Naziv metode/aktivnosti
»Bibliofil“ - blog Digitalnog centra za mlade Gradske biblioteke u Novom Sadu
Podkast digitalnog centra za mlade
Serijali video materijala
Kvizovi


https://izradi.croatianmakers.hr/
https://www.gbns.rs/digitalizacija/digitalni-omladinski-centar
https://www.instagram.com/gbns.doc/
https://epale.ec.europa.eu/sr/blog/epale-srbija-intervju-projekat-digitalni-gradanin-deo-1
https://epale.ec.europa.eu/sr/blog/pale-srbija-intervju-projekat-digitalni-gradanin-deo-2

e Cilj metode/aktivnosti
Cilj bloga kao i centra je neformalno obrazovanje mladih i njihovo sudjelovanje u aktivnostima uz
upotrebu digitalnih tehnologija.

¢ Ishodi metode/aktivnosti
- Veca ukljugenost i zainteresiranost mladih za sadrzaje,
- Uklju€enje u zajednic¢kim projektima,
- Ostvarivanje suradnje,
- Vedéa vidljivost online,
- Prezentiranje Biblioteke kao moderne institucije, koja osim svoje tradicionalne ima i druge uloge i
funkcije u drustvu.

e Ciljana skupina
Ciljana skupina su mlade osobe od 15 do 30 godina

e Opis metode/aktivnosti
Blog Digitalnog centra za mlade okuplja razligite vrste multimedijskih i interaktivnih sadrzaja: tekstove -
blog postove, podcast - kao i njihove transkripcije, video materijale, kvizove i galeriju. Sadrzaje kreiraju
mladi, ali i djelatnici Centra.
Blog je kombinacija viSe aktivnosti od kojih neke nisu digitalne prirode, a blogom se stjece vidljivost na
internetu. To je, primjerice, slu€aj s knjizevnim klubom “Book club - izmedu redaka” €iji su &lanovi
pozvani sudjelovati u kreiranju tekstova za blog. Teme koje se obraduju na sastancima knjizevnog kluba
su izmedu ostalog i teme koje se obraduju na blogu. Oni ponekad inspiriraju autora podcasta da posveti
epizodu odredenoj temi. Tekstovi se piSu u povodu nekih znacajnih datuma (npr. Medunarodni dan
mladih). U galeriji na blogu moZzete vidjeti slike s aktivnosti Centra (razni treninzi, sekcije, knjizevni klub,
filmske projekcije), kao i njihovih suradnika (kao $to je npr. Hackathon ili obiljeZzavanje Dana mrtvih
Udruzenja Latinoamerikanaca u Srbiji).
U izradi digitalnih materijala koriste se licencirani (Adobe paket, Microsoft office) i open source softver
(Audacity, OpenShoot editor), kao i razni internet servisi i paketi (Google alati, Zoom, programi za obradu
slike, audio i video materijala, razni konverteri itd).

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Stav Digitalnog centra mladih je da neformalno obrazovanje i ukljugivanje mladih u sadrzaje kroz njima
bliske medije (blog, podcast, kvizovi, video materijali, druStvene mreze) poveéava njihove kompetencije
i ima znacCajnu ulogu kao katalizator koji é¢e omoguciti da ostvare svoje potencijale kao i da se uklju¢e u
dru$tveni zivot zajednice. Blog predstavlja srediSte ovih aktivnosti i njihove zastupljenosti u online sferi,
a koncepcijski odgovara Centru

e Dodatne informacije

- Blog https://bibliofil.gbns.rs/

- Instagram https://www.instagram.com/gbns.doc/

- Podcast platform https://app.redcircle.com/shows/34fc88c1-1615-42dc-9b91-67909e0734a7

- Page of the Digital Youth Centre on official site of the City Library
https://gbns.rs/digitalizacija/digitalni-omladinski-centar

- thelibrary YouTube channel where most of the content is created by Centre employees

- PDF file with results of the Digital Youth Centre in the first year of operation
https://api.gbns.rs/wp-content/uploads/2022/08/rezultati-rada-DOC-a.pdf

Izvodenje performansa Idiot - Syncrasy

e Organizacija/kulturna institucija
SKCNS (Studentski kulturni centar Novi Sad), Novi Sad, Srbija

e Vrijeme provedbe
Svibanj, 2022.

¢ Naziv metode/aktivnosti
Izvodenje performansa Idiot - Syncrasy

e Cilj metode/aktivnosti
Cilj je upoznavanje mladih s moguénostima VR i poticanja mladih na diskusiju o potencijalima koje svaki
pojedinac posjeduje.


https://bibliofil.gbns.rs/blog/
https://bibliofil.gbns.rs/podkast/
https://bibliofil.gbns.rs/video/
https://bibliofil.gbns.rs/kvizovi/
https://bibliofil.gbns.rs/galerija/
https://bibliofil.gbns.rs/category/book-club-између-редова/
https://www.adobe.com/
https://www.office.com/
https://www.audacityteam.org/
https://www.openshot.org/
https://zoom.us/
https://bibliofil.gbns.rs/
https://www.instagram.com/gbns.doc/
https://app.redcircle.com/shows/34fc88c1-1615-42dc-9b91-67909e0734a7
https://gbns.rs/digitalizacija/digitalni-omladinski-centar
https://www.youtube.com/c/%D0%93%D1%80%D0%B0%D0%B4%D1%81%D0%BA%D0%B0%D0%B1%D0%B8%D0%B1%D0%BB%D0%B8%D0%BE%D1%82%D0%B5%D0%BA%D0%B0%D1%83%D0%9D%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%BC%D0%A1%D0%B0%D0%B4%D1%83
https://api.gbns.rs/wp-content/uploads/2022/08/rezultati-rada-DOC-a.pdf

e Ishodi metode/aktivnosti
Mladi su imali priliku iskusiti virtualnu stvarnost, a nakon predstave se razgovaralo o prozivljenom
iskustvu u virtualnoj stvarnosti, ali i 0 potencijalima koje svaki pojedinac ima u sebi, §to je sudionicima
omogucilo duboku introspekciju i potaknulo ih na intenzivnije razmi$ljaju o svojim snagama, njezi i brizi
o sebi.

e Ciljana skupina
Ciljana skupina bili su mladi od 15 do 30 godina, a poseban naglasak stavljen je na mlade koji pohadaju
baletnu Skolu.

e Opis metode/aktivnosti

Predstava je bila dio kazaliSnog festivala Upad koji organiziraju mladi za mlade. To podrazumijeva da
mladi sami biraju predstave i organiziraju cijeli festival tako da mladima bude privlaGan. Aktivnost je
ukljucivala gledanje predstave — performansa u virtualnoj stvarnosti uz koriStenje VR naocala i raspravu
nakon toga. Predstava je trajala 45 minuta, a publika je cijelo vrijeme koristila VR naoc&ale. Bila je to
plesna predstava koja poziva na razmisljanje o tome $to ljudi ve¢ imaju u sebi i kako to mogu iskoristiti.
Nakon izvedbe, sudionici su sudjelovali u raspravi vezanoj uz temu predstave ,Idiot — Syncrasy”, ali i
svoje VR iskustvo. Takoder su imali priliku izraziti svoje dojmove o VR-u i postaviti pitanja o
funkcioniranju tehnologije.

Fotografija 9. Fotografija 9.
Izvodenje performansa Idiot — Syncrasy (1) Izvodenje performansa Idiot — Syncrasy (2)

o Sto ga &ini primjerom dobre prakse?
Ovaj je projekt primjer dobre prakse jer je kulturna ustanova SKCNS prepoznala Zelje i potrebe mladih,
dala im slobodu odabira sadrzaja koji su im zanimljivi te im pruzila podrSku u realizaciji tih sadrzaja.
Ovom prilikom mladi su se upoznali s drugacijom umjetnoséu, iskusili nesto §to im nije lako dostupno,
stekli nova iskustva. Institucija organizatorica dogadaja uévrstila je samopouzdanje mladih i motivirala
ih da i u buduénosti nastave sa zajedni¢kim kreiranjem inovativnih programa.

e Dodatne informacije
http://www.skcns.org/
https://www.facebook.com/skcns/
https://www.instagram.com/upad_festival/

Melting pot o
uradu s mladimai kulturnim institucijan


https://www.instagram.com/upad_festival/
https://www.instagram.com/p/CdLJ1MCtliR/?igshid=MDJmNzVkMjY%3D&fbclid=IwAR0vmC4z0nbtlF4SloqiZlnOXMQszslTXjwLjpe7u39eFw2W4tEiqaniU3M
http://www.skcns.org/
https://www.facebook.com/skcns/
https://www.instagram.com/upad_festival/
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INTEBVJUI S MLADIM OSOBAMA - SUDIONICIMA PROGRAMA U KOJIMA SU
KORISTENE DIGITALNE METODE | ALATI

Hrvatska, mlada osoba - Kristina Krsnik (23 godine)

1. Jesi li do sada imala prilike koristiti neke alate digitalnih metoda?

Alate digitalnih metoda koje Kristina navodi da koristi su: Facebook za informiranje jer sam nudi
sadrzaje prema interesu, istiCe da se najviSe informira putem ove druStvene mreze; Zoom za
komunikaciju, sudjelovanje na razligitim radionicama; e-mail za komunikaciju; Youtube za sluSanje
glazbe; sve Googlove alate kao $to su Google Forms, Google Document, Google Meets, itd. Za potrebe
studiranja koristi platforme kao $to su Omega (platforma otvorena za sve kolegije Filozofskog fakulteta
putem koje profesori/ice dijele materijale za rad (knjige, ¢lanke, zadac¢e), materijale potrebne za ucenje,
video materijale za gledanje, obavijesti za kolegij, i sli¢no) i Big Blue Button platformu. Putem Big Blue
Button su se studenti/ice priklju€ivali kako bi mogli pratiti online nastavu najviSe tijekom trajanja
pandemije.

Kao posljednje, Kristina navodi kako Cesto koristi moguénost &itanja elektroni€kih knjiga putem
razliCitih aplikacija te podcasti koje sve ¢eSée koristi.

2. Jesi li do sada imala prilike sudjelovati u nekom programu/dogadaju namijenjenom mladima, a
koji je koristio alate digitalnih metoda?

Kristina je sudjelovala u nekoliko programa i projekata.

Kao prvi istiCe projekt ,Do sluSanja“ koji je organizirala umjetniCka organizacija Punktum. Projekt je bio
namijenjen za osobe s invaliditetom, ne ciljano za mlade. Imali su edukaciju te su potom sami sudjelovali
u izradi dokumentarne radio drame. Predavanja su odrzavana putem Zoom-a koja su drzali razligiti
glumci i redatelji. Govorili su o radio drami, svom poslu, pustali su isjeCke dokumentarnih radio drama.
Za samostalni zadatak su imali smiS§ljanje teme te snimanje svoje radio drame pomodéi uredaja za
snimanje (snimac¢). Nakon samostalnog snimanja su imali konzultacije s montazerom koji je prema
uputama i planu sudionika/ica montirao predanje audio materijale. Kristina isti¢e kako je ovaj program
bio dosta digitalan. Radio drame su potom bile pu$tane na Radio Studentu u emisiji ,Generalna proba*“
te Radio postaji RoZa (Rijeka).

3. A jesi li do sada imala iskustvo sudjelovanja u programu/dogadaju za mlade provedenom od
strane kulturne institucije/organizacije koji je takoder koristio alate digitalnih metoda?

Kao drugi program u kojem je Kristina sudjelovala, isti¢e da trenutno sudjeluje u programu koji nije
ciljano namijenjen za mlade, ve¢ osobe s invaliditetom u organizaciji Muzeja suvremene umjetnosti.
MSU je radio na tome da bi dio svog sadrzaja prilagodio osobama o$te¢ena vida. Organizirali su prosle
godine, i nastavili ove godine, sastanke na kojima sudjeluje nekoliko djelatnika/ica Muzeja (kustosi/ice),
stru¢ne osobe za rad sa slijepim osobama te nekoliko slijepih i slabovidnih osoba.

Prije svakog sastanka bi e-mailom slijepim i slabovidnim osobama poslali nekoliko muzejskih radova za
koje su smatrali da bi doSli u obzir prilagodbe osobama oS8teéenog vida. To bi znacilo da bi slali opis
nekog umjetnickog djela ili fotografiju djela za slabovidne osobe, tj one koji mogu vidjeti. Sudionici/ce
su trebali proditati poslani opis i prenijeti jesu li oni to shvatili, dobro napravili. Potom su odlucivali $to
bi jo$ trebalo prilagoditi i poboljSati u opisima za slijepe i slabovidne osobe. Ovi razgovori su provodeni
putem Zoom-a. Nastavak tijekom 2022. godine je planiran u zivo radi odlaska na same izlozbe.

Dalje, Kristina istiCe program za mlade od organizacije Kreativha mreza. Nije sigurna jesu li oni
izdavaCka kuéa ili samo organizacija. Bili su organizirali radionice kreativhog pisanja za mlade s
invaliditetom. Radionice su videne putem Zoom-a.

Trenutno se prijavila na seriju radionice u organizaciji kulturne organizacije Kufer i njihovog projekta
»Boli me*.

4, Kako ti je bilo koristiti te alate digitalnih metoda tijekom programa/dogadanja?

Nastavno na Kristinino sudjelovanje u programu kreativnog pisanja, navodi kako je radionice vodila
spisateljica Ana DPoki¢-Pongrasi¢ uz dodatne prevoditelje i pisce. Pisanje se dogadalo u tijeku
odrzavanja radionica. Radionice su se vodile putem Zoom-a. Sudionici/ce bi se prikljucili na Zoom,
potom bi dobili zadatke u odredenom vremenskom periodu da napiSu u zadanoj formi na zadanu temu.
Potom bi ¢itali napisano, dobili komentare, pa bi zavr§no nastavili na svom radu. Za zadac¢u bi dobili do


https://www.facebook.com/
https://zoom.us/
https://www.youtube.com/
https://www.google.com/forms/about/
https://www.google.com/docs/about/
https://meet.google.com/
https://omega.ffzg.hr/
https://bigbluebutton.org/
https://punctum.hr/project/96/
https://www.radio-roza.org/

sljedeéeg puta napisati jo$ jednu pric¢u, tekst za prijevod i slicno. Zadacée su se slale povratno putem e-
maila. Na sljedeéoj radionici bi komentirali poslanu zadacu i dobivali feedback.

Kristina navodi da se njoj svida koristiti digitalne alate. ,Jednostavno zivimo u takvom vremenu i ne
mozemo od toga pobjeéi.” Navodi da iako nije informati¢ka stru¢njakinja, ne voli se preko noéi priuditi
nekom novom digitalnom alatu. No kada se prilagodi, naudi i navikne koristiti istima, iako viSe voli
susrete u zivo, smatra da su ipak bolje kombinacije koriStenja digitalnih alata i susreta u zivo. Smatra
predno$éu da se ukoliko netko ne moze sudjelovati u Zivo da se prikljuci programu online. Super joj je i
puno joj znadi §to se tijekom razli¢itih programa koristilo digitalne alate kao $to su audio zapisi te audio-
video materijali.

Opc¢enito gledajuci Kristina navodi da digitalni alati poboljSavaju programe za mlade. U programima koji
se odvijaju online tako mogu sudjelovati sudionici/ce iz razli¢itih dijelova zemlje koji fizicki ne bi mogli
prisustvovati. No ovisi kako se koriste alati. To su sada neki novi alati koji dolaze i koji se mogu dobro
iskoristiti, ili lo§e. Mogu se koristiti loSe tako da njihov potencijal ne dode do izrazaja. Stvar je u nacinu
na koji se oni koriste.

Vezano uz kulturne institucije i mi$ljenje da li one dovoljno koriste alate digitalnih metoda navodi kako
smatra da se oni dosta koriste, posebice u posljednje vrijeme. No s obzirom da isti¢e da prije
koronavirusa nije bila toliko ukljuena u razligite programe, za sada smatra da se alati dosta koriste.
Navodi da su neke izdavaCke kuée kao §to su Fraktura i Books-a snimale svoje knjizevne veceri ili
predavanja Sto je osobama koje nisu mogle sudjelovati u zivo pruzilo moguénost da naknadno
presluSaju snimljene materijale $to se prije nije toliko ¢esto radilo. Misli da je najbolje da se programi i
dogadaji trebaju uskladiti, tj. postiéi optimalnu kombinaciju ,starih“ i ,novih* metoda.

5. Smatras li da ¢e$ nau¢eno na programu/dogadaju mo¢i dalje koristiti u svom radu ili u Zivotu?

Kristina procjenjuje da su sva njezina dosadasnja iskustva bila bogata iskustva sa stvarno divnim
ljudima. Misli da je sve bilo vrlo korisno na svoj nacin jer mijenja nacin razmisljanja. Programi joj mogu
pomodéi u njezinom daljnjem razvoju u kreativhom pisanju.

Vezano uz procjenu inovativnosti programa u kojima je sudjelovala misli da je inovacija bila to §to se sve
odvijalo online §to prije koronavirusa nije bilo tako — prije je sve bilo u zZivo i ako osoba nije mogla fizi¢ki
doéi, propustila bi moguénost educiranja i osvjeStavanja.

Kristina glumi u amaterskoj kazali§noj druzini naziva MIST u okviru koje radi djedje predstave. Prije
koronavirusa su se sve probe i sastanci odvijali u Zivo, dok se trenutno odvija kombinacija uvjezbavanja.
Sastanci se odrzavaju preko Zoom-a putem kojeg se dogovaraju oko odabira teksta i predstave te
uvjezbavanje. Sastanci u zZivo su odredeni za uvjezbavanje. Dio putem Zoom-a se pokazao kao uSteda
vremena i brzeg dogovaranja. Zakljuéno navodi da je za nju osobno vrlo korisno sudjelovati u navedenoj
kazaliSnoj druzini.

6. Inkluzivnost programa/dogadaja za mlade osobe iz ranjivih skupina (osobe s invaliditetom,
Romska populacija, LGBTIQ+ populacija, itd.).

Vezano za sve programe koje je prethodno navodila, Kristina navodi da su svi oni bili namijenjeni za
osobe s invaliditetom, pri ¢emu je Kreativha mreza bila posebno fokusirana na mlade osobe s
invaliditetom. Sve je bilo vrlo dobro pripremljeno za osobe s invaliditetom i tijekom cijelih programa se
vodila briga da sudionici/ce mogu inkluzivno sudjelovati i pratiti. Organizatori su bili spremni i dobro
pripremljeni za aktivno ukljuivanje osoba koje su slijepe i slabovidne.

No jednom prilikom je sudjelovala u jednom d&itateljskom klubu putem Zoom-a. Prilikom prijave nije
navela da je slijepa osoba jer ti podaci nisu bili trazeni, a ona to nije samoinicijativho navela. No prilikom
odrzavanja radionice kada je trebalo izvrSiti zadatke kao §to je odgovaranje u chat Zoom-aii sli¢no je bilo
manjih neugodnosti. Organizatori nisu znali da je Kristina slijepa pa joj je bilo teSko snaéi se jer joj je
trebalo viSe vremena od drugih da izvrSi uklju€ivanje mikrofona i kamere ili pisanja odgovora u chat.

Za kraj istiCe da smatra da su digitalni alati jako korisni ako se zna kako ih treba koristiti. A posebno misli
da su korisni osobama s invaliditetom jer im mogu olak3ati na neki nagin mnoge situacije. No mogu i
otezati. Bitno je da kad se koriste neki digitalni alati da se svi sudionici znaju koristiti njima te da
organizatori vode brigu i o ovom aspektu.



Sjeverna Makedonija, mlada osoba - Arelena Gostimirovikj (15 godina)

1. Jesi li do sada imala prilike koristiti neke alate digitalnih metoda?

Osobno se smatra umjetnicom i postojao je period kada je htjela poceti stvarati viSe digitalne radove,
pa je koristila besplatni program (slican Adobeu, ali taj treba platiti) krita; bilo je jako dobro jer je dobila
i grafi¢ki tablet. Osim toga, pocela se baviti i fotografijom pa je neko vrijeme koristila picsart pomoc¢u
kojeg mozete editirati fotografije da izgledaju viSe animirano. | drugi program je vsco koji takoder sluzi
za uredivanje fotografija.

Dok je bila mlada, 11 — 12 godina, imala je i YouTube kanal, §to je bilo zanimljivo iskustvo; koristila je
Filmoru za montiranje videa za to. Bila je to zanimljiva faza u zivotu kroz koju je prolazila, pomalo
opsjednuta srpskim youtuberima, pa je snimala videe na srpskom jeziku, i pravila je neke izazove, koje
ée oni raditi. Snimke je uklonila jer sada smatra da nisu bili kvalitetni i da tada nije imala puno znanja.
Bilo je to kao eksperiment, faza u zivotu.

Koje drustvene mreZe najvise koristi? - Primijetila je da umjetnici koriste Pinterest viSe od ostalih; ali
uglavnom koristi Instagram koji joj je primarni; joS jedan vrlo popularan medu mladima je Tik-tok, koji
je deinstalirala jer je bio previSe zarazan i gubio joj je hrpu vremena.

2. Jesi li do sada imala prilike sudjelovati u nekom programu/dogadaju namijenjenom mladima, a
koji je koristio alate digitalnih metoda?

Arelena je sudjelovala u Erasmus+ projektu (Makedonija /partnerska organizacija - Kreaktiv/, Belgija i
Njemacka), pod nazivom "Art for social change", koji je uklju€ivao studijske posjete - sudionici iz
Njemacke su dosli u Makedoniju, dok belgijska strana nije mogla zbog Covid ograni¢enja. Tijekom
studijskog posjeta imali su tjedan dana za snimanje i izradu filma o umjetnosti i promjenama. Koristili
su slian program kao filmora, te jo$ jedan kojem se ne sjea imena, ali su oba dopustala malo
profesionalniju montazu videa. U pocetku, prije nego $to su poceli raditi videe, sudjelovali su u
edukativnim radionicama kada su imali prezentaciju tehnika koje mogu koristiti.

Bilo je ovo vrlo pozitivho iskustvo, iako je bilo vrlo kratko i samim tim — stresno, jer su morali sudjelovati
u radionicama, osmisliti ideju, snimiti video, montirati i napraviti film u samo 5-6 dana. Ipak, bilo je vrlo
pozitivno, zanimljivo, edukativno i zabavno, a imali smo priliku upoznati nevjerojatne ljude iz drugih
zemalja.

Takoder, kroz aktivnosti druge organizacije (SPPMD Kavadarci), sudjelovali su na radionici kratkih
filmova, te su imali dan-dva za izradu videa. Radili su s telefonskom aplikacijom koju su instalirali na
svoje telefone - kako bi vidjeli koliko daleko mogu sti¢i s telefonskom aplikacijom, poput
eksperimentiranja s tom aplikacijom.

Jo$ jedan program (on-line, preko Zooma) u kojem je sudjelovala Arelena bio je program organizacije
Giffoni film festival koji je za to suradivao s Areleninom §kolom — gledali su filmove i razgovarali o njima,
a takoder su ugili o programu Canva i izradi plakata kroz dvodnevnu radionicu na kojoj su smis$ljali kako
koristiti program i imali su zadatak izraditi plakat koristeéi svoje fotografije i fotografije koje su snimili te
izraditi plakat s nekom porukom; imali su priliku konzultirati se s mentorom u procesu izrade svojih
plakata.

3. A jesi li do sada imala iskustvo sudjelovanja u programu/dogadaju za mlade provedenom od
strane kulturne institucije/organizacije koji je takoder koristio alate digitalnih metoda?

Nije sudjelovala u ovakvom programu neke kulturne ustanove, ali je ¢ula od prijatelja koji sudjeluju u
programu koji je u tijeku u Muzeju Negotino da je super! Takoder, posjetila je i neke izlozbe u
organizaciji kulturnih institucija; prisjeéa se jednog zabavnog performansa u kojem je uzivala, a koji je
organiziran prosle godine - sa zivim skulpturama na gradskom trgu koje bi stajale, a onda se pokretale
kad im da$ novac.

Ali nijedan koji koristi digitalne alate.
4, Kako ti je bilo koristiti te alate digitalnih metoda tijekom programa/dogadaja?

Dio programa koje je upoznala tijekom programa/aktivnosti u kojima je sudjelovala bili su novi, a neke
je veé poznavala, no bila je to prilika da naudi viSe i unaprijedi svoje vjestine, kao i - za rad s iskusnim


https://krita.org/en/
https://picsart.com/
https://www.vsco.co/
https://www.youtube.com/
https://filmora.wondershare.com/
https://www.pinterest.com/
https://www.instagram.com/
https://www.tiktok.com/en/
https://zoom.us/
https://www.canva.com/

mentorima. Ona od SPPMD-a i telefonske aplikacije bila je vrlo zanimljiva, jer ona sama nikada ne bi
samo instalirala neku aplikaciju i istrazivala je u mjeri u kojoj su oni, a bila je vrlo korisna! To ju je
potaknulo i inspiriralo na razmisljanje o novim projektima, pa se sada sprema snimiti kratki stop motion
spot za koji e vidjeti kako ¢e to proéi.

Takoder, Canvu sada koristi za izradu plakata za Dom mladih u koji Cesto odlazi i ukljuCuje se u
aktivnosti. Zeljela bi iskoristiti ono $to je naucila kako bi promovirala sebe i svoju umjetnost koju stvara.

6. Inkluzivnost programa/dogadaja za mlade osobe iz ranjivih skupina (osobe s invaliditetom,
Romska populacija, LGBTIQ+ populacija, itd.).

U Centru za mlade osjeéa se vrlo prihva¢eno i podrzano. No, §to se ti¢e zajednice opéenito, u gradu,
smatra da vedina ljudi osuduje, diskriminacija postoji.

Ono $to joj se svida u programima u Centra za mlade i aktivhostima organizacija koje je spomenula jest
to Sto se mlade potiCe na stvaranje, podrzava ih, ali im se ne govori §to da rade — imaju slobodu kreirati
vlastita rjeSenja: ,Znamo da imamo koga zamoliti za pomo¢ ako nam zatreba, ali nismo sputani krutim
uputama”. Svida joj se §to su motivirani dijeliti znanje i sami organizirati radionice. Takoder primjecuje
da mladi opéenito nisu previSe zainteresirani za sudjelovanje. Stovise, nema mnogo prilika, iako to moze
biti zbog ideje koju su povezali s ,obrazovanjem*: ,kada se kaze — kao i neformalno obrazovanje, asocira
mlade na nesto §to moraju uciniti... oni ne razumiju dobrovoljni aspekt toga, a nisu svjesni da moze biti
zabavno i drugadije, kreativno... trebalo bi ih barem jednom ili dvaput dovesti na radionicu i vidjeti kako
je to... takoder, odrasli ograni€avaju adolescente s pravilima i o€ekivanjima u pogledu odgovornosti”.



Srbija, mlada osoba - Vi§nja Vukajlovié¢ (18 godina)

1. Jesi li do sada imala prilike koristiti neke alate digitalnih metoda?

Ispitanica je koristila Google classroom i Mentimeter u okviru nastave u $koli. Na online konferencijama
i sastancima je koristila Zoom, a na online dogadaju/radionici na kojoj je sudjelovala pored Zooma
koristila je i Miro. Koristi druStvene mreze i kanale komunikacije Viber i WhatsApp. Zna da postoji Trello
i platforma na kojoj ljudi iz razligitih dijelova svijeta koji rade na istom projektu mogu da Cavrljaju,
razmjenjuju podatke i sli¢no, ali ne zna kako se platforma zove.

2. Jesi li do sada imala prilike sudjelovati u nekom programu/dogadaju namijenjenom mladima, a
koji je koristio alate digitalnih metoda?

Vi§nja navodi da je prije dvije godine sudjelovala u online radionici na temu ekologije koja je trajala 5
sati i odvijala se nha Zoomu uz koriStenje alata Miro. Za nju je to bilo vrlo pozitivho iskustvo koje joj je
.pokazalo da se ne mora sve odvijati uzivo i da smo u dobu koje je dovoljno napredovalo da svaki
pojedinac moze sudjelovati u neCemu®. ViSnja naglasava da je koriStenje digitalnih alata jako dobro za
ljude koji imaju neki invaliditet i ne mogu prisustvovati dogadajima kojima bi Zeljeli. Svidjelo joj se §to je
Zoom platforma laka za snalazenje i koordinaciju ve¢eg broja ljudi. A dodaje da je ,sve sliilo na
radionicu uzivo jer sve §to bi sudionici radili uzivo, radili su online“.

3. A jesi li do sada imala iskustvo sudjelovanja u programu/dogadaju za mlade provedenom od
strane kulturne institucije/organizacije koji je takoder koristio alate digitalnih metoda?

Visnja je sudjelovala kao jedna od odabranica programa u VR predstavama koje su realizirane u okviru
festivala UPAD koji organiziraju mladi za mlade u okviru Studentskog kulturnog centra Novi Sad. Jedna
od predstava je Idiot — Syncrasy koju su mladi gledali cijelu u virtualnoj realnosti, koristeéi VR naocare,
a nakon toga su diskutirali o predstavi. Predstava je trajala dugo (45 minuta) $to je bilo naporno za
gledatelje koji cijelo vrijeme imali na glavi VR naocCale koje su im reflektirale svjetlo u oci, pa su mnogi
zbog neugodnosti napustali predstavu ranije. NaSa ispitanica je pogledala predstavu do kraja, ali navodi
da joj je ipak bilo malo neugodno.

Druga predstava, Cijeg se imena ne sjeca, trajala je 2 sata, od ¢ega je samo mali dio bio u virtualnoj
stvarnosti. Ovaj nacdin rada je bio mnogo zanimljiv jer su gledatelji u virtualnoj stvarnosti trazili tragove
da bi rijeSili detektivsku pri¢u. Kaze da je koriStenje VR alata u ovom slu€aju ubrzalo proces i dodalo
intrigu, a sudionicima je bilo zanimljivo probati ne§to novo §to nemaju kod kuce.

4. Kako ti je bilo koristiti te alate digitalnih metoda tijekom programa/dogadaja?

Koristenje digitalnih alata Zoom i Miro su bili novost za ispitanicu, ali po njenom misljenju njihova
upotreba pridonijela je poboljSanju dogadaja. Izdvaja kao posebno dobru upotrebu alata Miro u Zoom
sobama koji je omogucio rad u malim grupama u kojima su se ljudi dogovaraju kao kada rade uzivo.
Zoom sastanci timova su po njoj super stvar je omogucavaju brzu i lakS8u odrade poslova iz udobnosti
doma.

Upotreba VR tehnologije je takoder bila novost, ali duzina dogadaja je negativno utjecala na neke
sudionike jer im nije bio ugodan dug boravak u virtualno stvarnosti.

5. Mislis li da ¢e§ nauc¢eno na programu/dogadaju mo¢éi dalje koristiti u svom radu ili u Zivotu?

Ispitanica misli da ¢e joj nauceno biti korisno jer su programi vrlo jednostavno provedeni, pristupaéni i
po njenom misljenju svatko ih moze koristiti. Za nju je program na kojem je sudjelovala bio inovativan.
Ona kaze ,Jednostavno to je bilo ne$to novo, nesto Sto ranije nitko od nas nije iskusio i nismo ni znali
da se moze realizirati na taj nadin®.

6. Jesi li se smatrala dovoljno ukljuéeno u program/dogadaj?

ViSnja smatra da je osjecéaj ukljuCenosti jedina stvar koja je nedostajala na online dogadaju. ,Na
dogadajima uzivo gledamo se u o¢i i postanemo familijarni jedni s drugima i dogada se da nteko nesto
kaze, drugi se nadoveze, §to vodi do viSe ideja“. U online prostoru ispitanica se nije osjeéala tako,
pogotovo kada je ZOOM koristila prvi put, a na samom dogadaju nije dobila instrukcije za upotrebu


https://classroom.google.com/
https://www.mentimeter.com/
https://zoom.us/
https://miro.com/
https://www.viber.com/en/
https://www.whatsapp.com/
https://trello.com/en
https://www.instagram.com/upad_festival/

platforme, pa je dosta vremena potroSila s upoznavanjem funkcija i odredivanjem koliko joj je udobno
javiti se za rije€. Po njoj je osjecaj ukljugenosti jedina stvar koja nedostaje na takvim dogadajima, ali
vjeruje da se s navikom to moze premasiti jer poznaje ljude koji Cesto koriste Zoom koji im je prirodan.
Vi§nja dodaje da je za nju najgore kad su sudionicima isklju¢ene kamere.



INTERVJUI S PREDSTAVNICIMA KULTURNIH INSTITUCIJA KOJE U SVOM RADU
KORISTE DIGITALNE ALATE | METODE

Hrvatska, kulturni radnik - lvan Penovié (29 godina, 10 godina iskustva rada)

1. Jesi li do sada imao prilike koristiti neke alate digitalnih metoda u svom radu?

Ispitanik, Ilvan Penovi¢ je prije pandemije imao prilike, prije nekoliko godina, koristio softver za
kolaborativno pisanje umjetnickih djela. Tijekom pandemije je najviSe koristio alate digitalnih metoda.
Od vlastitog iskustva koriStenja alata digitalnih metoda navodi: Zoom sa svim svojim moguénostima
(breakout rooms, Zoom evaluacija, share screen, itd.); Google drive i Google documents; Onestream.live
(servis koji omogucuje organizaciju live streaminga, tzv. servis posrednik) za emitiranje video materijala
(prethodno snimljenog) uzivo, za emitiranje putem Facebook stream-a i Vimeo stream-a. Live stream je
koriSten sa svrhom ¢itanja knjizevnog teksta mladog pisca Espija Tomicgi¢a na podetku trajanja
pandemije.

2. Jesi li do sada imao prilike koristiti alate digitalnih metoda u svom radu s mladima?

Live stream materijali Citanja knjizevnog teksta (video materijali, prethodno spomenuti) su bili
namijenjeni svim zainteresiranim osobama, ali su i mlade osobe sudjelovale. Nazalost, nemoguce je
procijeniti koliko mladih osoba je pogledalo online Citanje poezije.

Ivan Penovi¢ je trenutno odgovorna osoba za provedbu projekta Europskog socijalnog fonda
»Mentalno zdravlje kao kreativni proces: dramske radionice s mladima“ u KazaliSnoj druzini KUFER
(Zagreb). U navedenom projektu se koristi u direktnom radu s mladima kroz provedbu radionica
sljedecée alate digitalnih metoda: Google drive za pregled dokumenata, zajedni¢ku sukreaciju (vise
osoba istovremeno upisuju sadrzaj u isti dokument) poezije, pjesama i sli¢nih spisateljskih formi.

Nadalje koriste Zoom putem kojih provode radionice i predavanja. ,Cijela radionica je zapravo prili¢no
u razgovornom tonu, diskusijskom, i u radioni¢kom smislu da polaznici dosta sadrzaja materijala
kreiraju.” Koriste se i breakout rooms za rjeSavanje pojedinih zadataka s voditeljima u posebne sobe, tj
otvaraju se podsekcije tijekom trajanja radionice. Putem Zooma dijele i sadrzaje te dijele ekrane
voditelji. ,Zoom je po moguénostima brzine prezentacije i zapravo vidljivosti kreacije §to se tiCe
voditelja, mi imamo tu situaciju da ljudi piSu live dok imamo termine radionice, ljudi piSu nove tekstove,
zapravo brzopotezne. Koje onda mi kao voditelji moramo na jako brz nacin uspjeti revidirati, analizirati i
onda iskomentirati s njima.” lvan isti¢e da je zapravo vrlo korisno putem Google drive-a i Zoom-a odmah
uzivo pratiti $to polaznici piSu ¢ime se ne gubi vrijeme na pripremu &itanja njihovog rada. Pomocu
digitalnog alata Zooma se integrira drugi digitalni alat Google documents. Takoder se koristi i
pogodnost provedbe evaluacije putem Zoom-a.

Integracija drugih digitalnih alata u ZOOM se koristi i tako da voditelji_ce u vidu prezentacije pomodu
podijele vlastitog ekrana unutar Zoom-a koriste za prikaz trenutnog rada u programima za montiranje
video materijala. Navodi programe za montiranje videa poput DaVinci Resolve te program za
poslagivanje live izvedbe poput Arene (programi za video i zvuk prezentaciju). Zoom pruza moguénost
lakog objasnjavanja i brzog u€enja veéeg broja ljudi.

3. Kakvo je za tebe bilo iskustvo koristenja alata digitalnih metoda u radu s mladima?

Penovié smatra da je vedi broj ljudi teze drzati pod koncentracijom na npr. Zoom-u jer nemas osjet
pozornostiili ne. S druge strane vidi ogromne plusove jer otvara moguénosti lak8eg povezivanja velikog
broja ljudi koji nemaju moguénost biti na odredenim mjestima, odnosno iz udaljenih mjesta (s obzirom
da je kultura te njezino financiranje pretezno centrirano u Zagrebu). Radionice koje trenutno provodi
uklju€uje mlade osobe u dobi od 18 do 25 godina, $to podrazumijeva mlade osobe koji su u srednjoj
Skoli ili na fakultetima. Na radionicama sudjeluju mlade osobe iz primjerice Splita i Dubrovnika, a koje
sigurno ne bi imale moguénosti sudjelovati da iste nisu online forme.

4, Jesi li imao prilike provoditi neki programa ili dogadaja koji je koristio alate digitalnih metoda u
radu s mladima na svom radnom mjestu?

Navodi kako su trenutne radionice koje provodi te online &itanje teksta ,Ne zaboravi pokriti stopala“
najbolji primjeri koje ima. Ostalog iskustva nema.

Navodi kako je online Gitanje i direktni stream navedenog teksta bilo primjer prvog javnog Citanja teksta
koriStenjem alata digitalnih metoda u okviru kulturnih i dramskih okvira na po¢etku lockdown-a (op.a.


https://zoom.us/
https://www.google.com/drive/
https://www.google.com/docs/about/
https://onestream.live/
https://www.facebook.com/formedia/tools/facebook-live
https://vimeo.com/features/livestreaming
https://apps.apple.com/us/app/davinci-resolve/id571213070?mt=12
https://resolume.com/

mart, 2020. godina). Navodi kako je pitanje bi li se uopce islo u takvo ¢itanje da nije bilo pandemije, no
smatra da to nije bilo radi samog odrzavanja ve¢ kvalitetno iskustvo za same glumce_ice te promocija
mladog knjizevnika. Naknadno se video materijal mogao pogledati jo§ sedam dana.

5. Kakva je bila reakcija mladih na taj program/dogadaj?

Povratne reakcije osoba koje su pogledale video materijal online Citanja teksta ,Ne zaboravi pokriti
stopala“ su bile vrlo pozitivne, komentari su bili poticajni, a gledanost je bila prilicna (oko 1000 pregleda).
Trenutne povratne informacije mladih s radionica projekta ,Mentalno zdravlje kao kreativni proces:
dramske radionice s mladima“ o koriS§tenju digitalnih alata je zadovoljavaju¢a. Sto se ti¢e sadrzaja,
konstantno se traze povratne informacije koje pokazuju da se sudionicima_cama svida spoj razgovora
i uCenja o mentalnom zdravlju i dramskog pisanja. Termin odrzavanja online radionica je takoder
prilagoden skupini sudionika/ca s obzirom da su ve¢inom srednjoskolci_ke i studenti_ce.

Pozitivna povratna informacija je i da se unutar trajanja pojedinog susreta odmabh rijeSi zadani cilj,
odnosno zadatak te nema domacih zadaca §to se vrlo svida mladima.

U provedbi radionica mladi sudjeluju inkluzivno tako da se prema njihovim Zeljama i interesima vise ili
manje radimo na pojedinom zadatku ili sadrzaju koji je njima vazan ili vazniji.

6. Opisi neki program ili dogadaj za mlade koji su provodio ili u ¢ijoj provedbi si sudjelovao u radu
s mladima iz razli¢itih ranjivih skupina

Ispitanik se teSko prisjeca iskustva provedbe programa ili dogadaja. No isti¢e predstavu ,Mate i sedam
strahova“ koja se izvodi u produkciji KazaliSne predstave KUFER. S udrugom ,Boli me" su organizirali
provedbu razgovora nakon samih izvedbi predstave. Sudionici_ce s kojima su vodeni razgovori su bili
mladi koji idu na odredene psihoterapije i/ili imaju odredene mentalne poteskoc¢e. Razgovor je vodio
psiholog Mihale Kozina.

KazaliSna druzina KUFER je kontaktirao udrugu ,Boli me*“ s pozivom u projektno partnerstvo, no sama
predstava je opéenito namijenjena za svu Siru populaciju. Udruga Boli me je bila dodatni kanal za
prepoznavanje i priviadenje publike kojoj ée tema predstave bili priviana. Ova predstava nije koristila
alate digitalnih metoda.

7. Postaji li jos neki primjer inkluzivne prakse u radu s mladima u tvojoj instituciji/ organizaciji koji
koristi alate digitalnih metoda?

KazaliSna druzina KUFER od svog podetka i osnutka ima osnovnu misiju da angazira i afirmira
neprepoznate mlade pisce, redatelje, glumce. Pretezno su to studenti_ce Dramske akademije kojima je
potrebna ,odskoéna daska“. U kontekstu shva¢anja mladih kao ranjive skupine, KazaliSna druzina
KUFER cilja pomoéi netom diplomiranim ili jo§ uvijek neafirmiranim mladim pojedincima_kama.

U kontekstu trenutnog projekta u kojem je angaziran, navodi da bi se u slu€aju uklju€ivanja mlade osobe
iz neke od ranjive skupine viSe ukljucili individualan pristup u radu.

Ivan Penovi¢ za kraj navodi kako je kazaliSte specificno u pogledu koriStenja alata digitalnih metoda,
donosno da, ,kazaliSte bas bjezi od takvih stvari. KazalisSte je sve u dodiru u Zivo i radenju zajedno u
prostoru. Kazaliste se u nekoj osnovi otima takvom obliku rada.” Navodi kako je sve jo$ u povojima, i da
ée biti zanimljivo vidjeti koja ¢e digitalna metoda za rad ostati nakon kraja pandemije.



Makedonija, kulturni radnik - Jasmina Bilalovikj (46 godina, 16 godina iskustva rada)

1. Jesi li do sada imala prilike koristiti neke alate digitalnih metoda u svom radu?

Jasmina navodi da su zbog pandemije bili “primorani” intenzivnije poceti koristiti digitalne alate u svom
radu (Udruga/Centar JADRO). Rade s mladim umjetnicima/glumcima, stoga im je glavni cilj bio
omoguditi im uvjete za bavljenje svojim radom (glumom) i istraZzivanjem na nacin na koji nikada nisu ni
pomislili raditi, s obzirom da je kazaliSte medij koji treba fiziCku prisutnost. To je umjetnost trenutka koji
treba kolektivni, osjetilni angazman. Morali su se prilagoditi s obzirom na ne znanje i predvidanje koliko
¢e trajati “nova normalnost” (pandemija COVID19) - ali su se usuglasili kako je vazno raditi, stvarati
zajednicu i razmjenjivati iskustva, pronaci nadin kako odrzati kontinuitet umjetniCkog rada i istrazivanja.
Projekt koji su upravo bili zapoceli pocetkom 2020. godine (kada je pocela pandemija), ,Kazaliste i
integracija” bio je povezan s izvedbenim umjetnostima i ukljuivao je niz intenzivnih radionica
(majstorskih te¢ajeva) temeljenih na konceptu ozvucéenja (engl. sounding) za mlade glumce i druge
kreativce. To je koncept rada Grudovskog, jednog od najvecih imena kazaliSta 20. stoljeéa, pa i 21.
stoljeca. Jedan od njegovih dugogodisnjih u€enika i suradnika iz Kanade, Ryszard Nieoczym, trebao je
uzivo (uz fizicku nazoc¢nost) odrzati majstorske tecajeve kao redatelj, mentor i voditelj; no, zbog
novonastalih uvjeta — i nakon nekoliko mjeseci ¢ekanja hoce |i biti moguce realizirati majstorske
teCajeve kako je planirano — odludili su koristiti on-line opcije kao §to su Zoom & Google meet, te
povremeno Facebook messenger za radionice /majstorske tecajeve i individualne sesije.

Mladi s kojima su radili bili su mladi profesionalci — glumci i plesaci koji su zavrsili formalno obrazovanje
(dvije osobe su tada jo$ bile studenti, ali su u meduvremenu diplomirali).

Njen zadatak je bila koordinacija, komunikacija, logistiCka organizacija, kao i zajedni¢ki rad sa
studentima tijekom majstorskih teGajeva.

2. Jesi li do sada imala prilike koristiti alate digitalnih metoda u svom radu s mladima?

Kao §to je prethodno navedeno, u svojoj umjetnickoj (glumackoj) i pedagoskoj karijeri Jasmina je prije
pandemije uglavnom koristila online alate za koordinaciju i komunikaciju, odnosno suradni¢ke zadatke,
i to u ograni¢enom kapacitetu. Pandemija i novi uvjeti “natjerali” su je na intenzivnije koriStenje online
alata.

3. Kakvo je za tebe bilo iskustvo koristenja alata digitalnih metoda u radu s mladima?

Nije rije¢ samo o njihovom iskustvu, ve¢ postoji istrazivanje o u¢incima pandemije na umjetnike koje
navodi da su tjeskoba i napadaji panike pretrpljeni zbog izolacije. Online rad i koriStenje online alata i
metoda bio je nadin za odrzavanje umjetni¢kog rada i komunikacije, te za provedbu kreativhog procesa
u novim (eksperimentalnim) uvjetima. Stoga - ovo je bilo jedno vrlo pozitivho iskustvo - moguénost
odrzavanja komunikacije, radnog i kreativhog procesa, suradnje i razmjene iskustava. Sve navedeno je
bilo posebno vazno kada su kazaliSta bila zatvorena mjesecima, a to je bila prilika za stvaranje i
odrzavanje osjecaja zajedniStva, jer je kazaliSte druStvena umjetnost, s vrlo izrazenom druStvenom
dinamikom.

4, Kakva je bila reakcija mladih na taj program/dogadaj?

Inovacija projekta o kojoj je Jasmina govorila bila je implementacija metode “ozvucenja” (engl.
sounding). Ova metoda nije novost u kazaliSnom svijetu diljem svijeta, ali jest iskustvo koje je
nedostajalo kod nas. lako je realizacija online oduzela oduzelo dio iskustva, ipak je bilo "wow"!

Otpor prema online alatima su u po&etku svi osjecali, a to se odrazilo i na dinamiku jer su svi bili zeljni
rada izvan mreze. Ali s vremenom su se sudionici navikli na novi medij za rad. Bilo je to nevjerojatno i
pozitivno iskustvo, revolucionarno ¢ak i ako se uzme u obzir da je to bila nova metoda ("ozvucenje") na
kojoj su svi radili.

Dodatno napominje kako postoji dokumentarac o procesu u trajanju od oko 1,5 godine (gore
spomenutog) projekta i njegove realizacije, a uklju¢uje ¢ak i neke od finalnih proizvoda sudionika.
Produkt na kojem su trebali raditi bio je monolog koji su odabrali iz djela mentora pod nazivom “Grad”,
napisanog prije 20-ak godina, a bavi se temom otudenja i invazije osobnog prostora, koja je imala jo$
viSe zastraSujuéu dimenziju kada se primijeni na novonastalu situaciju s pandemijom. Ovaj
dokumentarac moze dati uvid u iskustvo.

5. Opisi neki program ili dogadaj za mlade koji su provodila ili u €ijoj provedbi si sudjelovala u radu
s mladima iz razli€itih ranjivih skupina.


https://jadroasocijacija.org.mk/novosti/
https://zoom.us/
https://meet.google.com/
https://www.messenger.com/
https://www.youtube.com/watch?v=gODlqbTKNIo
https://www.youtube.com/watch?v=gODlqbTKNIo

Udruga ne radiizravno s marginaliziranim skupinama, veé s glumcima, te nastoji ukljugiti viSe umjetnika
i motivirati ih za rad s marginaliziranim skupinama.

Jasmina je spomenula dvije razli¢ite vrste aktivnosti (projekti, razli¢iti od onog o kojem smo do sada
govorili - “Kazali§te & Integracija”) na kojima trenutno udruga radi (i koji su nastali kao nastavak
prethodnog projekta):

1) Trenutno je otvoren poziv za projekte druStveno angaZziranih umjetnosti (za umjetnicke
projekte), u sklopu projekta ,Mjesta velikoduSnosti — transformativne stanice (Drustveno
angazirane umjetnicke prakse kao alat za drustvene promjene).” Poziv je otvoren za umjetnike
(pojedinci, umjetnicki kolektivi, formalne i neformalne grupe, kao i organizacije iz podrucja
kulture), aktivisti i aktivni gradani — da prijave svoje projekte koji se bave temama: okolisa;
antikorupcija; ljudska prava; diskriminacija; i socijalne pravde. Jasmina s velikim nestrpljenjem
oCekuje kakvi ¢e projekti biti prijavljeni jer se kroz poziv nastoji potaknuti produkciju novih
umjetnickih projekata iz razli¢itih umjetnickih disciplina koji ¢e dovesti do aktivhog sudjelovanja
gradana i publike. Nadalje, Udruga Zeli mobilizirati umjetniku scenu za stvaranje partnerstava
u suradnji s aktivnim gradanstvom te ¢ée uspostaviti organske odnose sa skupinama koje se
suocCavaju s izazovima, te ih potaknuti da se bore za ciljeve u koje vjeruju i poboljSanje kvalitete
Zivota u njihove zajednice.

2) Promicanje participativne umjetnosti? mladim umjetnicima, kao inspiracije i prijenosa znanja i
iskustva. Primjerice, provodili su radionice sa: Draganom Proti¢em iz Chart zbora i orkestra iz
Srbije, i Jelenom Vzksanovi¢ iz Beograda; kao i jos tri online predavanja/radionice s Thomasom
Hishornom, Svicarskim umjetnikom, svjetski poznatim po participativnoj umjetnosti s
projektima zajednice; Zanom Van Heisvik iz Nizozemske — poznato ime u svijetu kada je rije¢ o
umjetnosti u javnim prostorima te participativnoj i druStveno angaziranoj umjetnosti; Dmitrijem
Vilenckijem iz Sankt Petersbusga, itd.

Web & FB stranica:
https://jadroasocijacija.org.mk/novosti/
https://www.facebook.com/jadroassociation
https://www.facebook.com/centarjadro/
https://www.facebook.com/podiumjadro

2 Kao primjer iz kazalista je objasnila metodu “‘forum teatra” kada publika postaje “‘glumac”, a ne samo pasivni gledatelj ... dok je primijetila
da mogu postojati razlicite metode za ukljucenje zajednice i publike u razlicite umjetnosti.


https://jadroasocijacija.org.mk/novosti/
https://www.facebook.com/jadroassociation
https://www.facebook.com/centarjadro/
https://www.facebook.com/podiumjadro

Srbija, kulturni radnik - Milan Maksimovié¢ (34 godine, 4 godine iskustva rada)

1. Jesi li do sada imao prilike koristiti neke alate digitalnih metoda u svom radu?

Ispitanik je do sada imao prilike koristiti: e-mail, druStvene mreze Facebook i Instagram, Youtube,
Wordpress, Google alate, Adobe i Office pakete, Zoom, Meet, razliite platforme za podcast, Teams,
aplikacije knjiznice Opac and Bookmarker. Koristio je i Audacity, Photoshop, Krita, Premier pro, Canva,
razliCite alate koji su open source alate dostupni na Cultural Heritage Science Open Source.

Medu alatima za koje zna, ali ih nije koristio, navodi Discord i Quizzes.

2. Jesi li do sada imao prilike koristiti alate digitalnih metoda u svom radu s mladima?

Ispitanik je koristio sve navedene programe u radu s mladima jer je djelatnost Digitalnog centra za
mlade namijenjena mladima (Centar je otvoren 2020. godine za vrijeme pandemije covida-19).
NajcesScée koristi Google alate (osobito Google obrazac), mail, druStvene mreze, Wordpress, podcast
platforme. Svakodnevno koristi digitalne alate.

3. Kakvo je za tebe bilo iskustvo koristenja alata digitalnih metoda u radu s mladima?

Milanovo iskustvo je pozitivho jer su mladi dobro upuceni u digitalno okruzenje i dobro reagiraju na
koriStenje digitalnih metoda.

4. Jesi li imao/imala prilike provoditi neki programa ili dogadaja koji je koristio alate digitalnih
metoda u radu s mladima na svom radnom mjestu?

Ispitanik je vodio knjizevne vederi za mlade koristeéi platformu Zoom, tako da je dio mladih aktivno
sudjelovao putem online platforme i postavljao pitanja knjizevnici. Milan takoder ureduje blog/stranicu
na kojoj mladi s kojima radi stvaraju sadrzaje - kvizove, recenzije. Na svom radnom mjestu svakodnevno
upoznaje mlade s koriStenjem raznih digitalnih alata i programa za montazu zvuka, slike i videa. To se
odvija pojedina¢no ili u malim grupama. Mladi kasnije stvaraju vlastiti sadrzaj i postavljaju ga na blogu
Centra. Takoder svakodnevno komunicira s mladima na druStvenim mrezama i blogovima.

5. Kakva je bila reakcija mladih na taj program/dogadaj?

Prema Milanovim rije€ima, mladi su bili odu$evljeni jer su dobili priliku razgovarati s knjizevnikom iako
fizicki nisu mogli prisustvovati dogadaju. Reakcije na upotrebu digitalnih alata u drugim aktivnostima
pokazuju da su alati uvijek dobro prihvaéeni. Ispitanik navodi da zajedno s mladima, njegovi kolege i on
takoder istrazuju nove metode te medusobno uce jedni od drugih o novim digitalnim alatima.

6. Opisi neki program ili dogadaj za mlade koji su provodio ili u éijoj provedbi si sudjelovao u radu
s mladima iz razli€itih ranjivih skupina.

"Digitalni centar za mlade je otvoren za sve i tako treba biti! Ne ciljamo posebno na nikoga“ izjavljuje
ispitanik. Objasnjava da na sve dogadaje koje organiziraju dolaze mladi iz ranjivih skupina. Milan isti¢e
snimanje audio knjiga koje se postavljaju na YouTube kanal Gradske knjiznice u Novom Sadu i koji su
prikladni za slijepe i slabovidne osobe, ali su vrlo popularni i medu mladima koji nemaju oSteéenje vida.

7. Postoji li jos neki primjer inkluzivne prakse u radu s mladima u tvojoj instituciji/ organizaciji koji
koristi alate digitalnih metoda?

Ispitanik navodi da se unutar organizacije trude da svi programi budu inkluzivni, ne istiGuéi to. Uvijek su
spremni prilagoditi uvjete kako bi svi ravnopravno sudjelovali. U suradnji s drugim organizacijama
realiziraju razne radionice na temu inkluzije, ali one ne uklju€uju upotrebu digitalnih alata.


https://www.facebook.com/
https://www.instagram.com/
https://www.youtube.com/
https://wordpress.com/
https://www.adobe.com/
https://www.adobe.com/
https://www.office.com/
https://zoom.us/
https://meet.google.com/
https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/group-chat-software
https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/group-chat-software
https://opac.app/en/
https://opac.app/en/
https://www.audacityteam.org/
https://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://krita.org/en/
https://www.adobe.com/products/premiere.html
https://www.canva.com/
https://chsopensource.org/
https://discord.com/
https://gbns.rs/digitalizacija/digitalni-omladinski-centar
https://gbns.rs/digitalizacija/digitalni-omladinski-centar
https://www.google.com/forms/about/
https://wordpress.com/
https://www.youtube.com/channel/UCkuOAG3oADb468sMyPQH4fw

INTERVJUI S RADNICIMA S MLADIMA KOJI ORGANIZIRAJU DIGITALNE
PROGRAME VEZANE UZ KULTURU

Hrvatska, radnica s mladima - Lovorka Trdin (26 godina, 3 godine iskustva rada)

1. Jesi li do sada imala prilike koristiti neke alate digitalnih metoda u svom radu?

Ispitanica Lovorka Trdin je zaposlenica u Gradskom kazali§tu ,Zorin dom" u Karlovcu gdje je kroz svoj
do sadasnji rad imala prilike koristiti alate digitalnih metoda kao $to su WhatsApp, Viber, Facebook
Messenger, snimanje kamerom na mobitelu.

2. Jesi li do sada imala prilike koristiti alate digitalnih metoda u svom radu s mladima?

Kroz predstavu ,Zvaka therapy" koja govori o svim problemima adolescenata (pubertet, zaljubljivanje,
seksualnost, itd.) s mladima se razgovara u smjeru normalizacije svih izazova s kojima se susre¢u. Uze
definirano, predstava je namijenjena mladima koji su 7. i 8. razred osnovne $kole te mladima iz srednjih
Skola. Prilikom izvodenja predstave mladi se pozivaju na pozornicu da dodu sa svojim mobitelima kako
bi pomogli glumcima/icama u rjeSavanju problema, ali i razgovarali o svojim razli¢itim iskustvima i
izazovima s kojima se susreéu tijekom odrastanja.

U toj interakciji, koja je usmjerena da mladi educiraju glumce/ice o koristenju digitalnih alata jer su oni
izgubili svoje sje¢anje na pubertet, koriste se sljedecée digitalne metode: WhatsApp, Viber, Facebook
Messenger.

Zakljuéno navodi kako su digitalni alati najintenzivnije koriSteni tijekom trajanja lockdown-a kroz
provedbu online radionica usmjerenih na teCaj za djecu i mlade kako da naude izradivati lutke od
recikliranih materijala koji su svima dostupni u vlastitim domovima. Tada su koristeni digitalni alata:
online videa.

3. Kakvo je za tebe bilo iskustvo koriStenja alata digitalnih metoda u radu s mladima?

»Jedino negativno u tome je $to sam shvatila da vi§e nisam tako mlada“. Lovorka navodi kako jako puno
toga joS ne zna - od izraza koji mladi koriste, koje sve moguénosti pruzaju digitalni alati kao §to su
WhatsApp, Viber, Facebook Messenger. Djeca i mladi se kroz predstavu otvaraju i osje¢aju se sigurno
prigovarati o svojoj seksualnosti, problemima, nepoznanicama. ,Kad ih mi tijekom predstave
potaknemo da je normalno nesto reéi o svojim problemima, dok izlaze s predstave vrlo glasno zapravo
komentiraju jedni s drugima, otvoreni su za daljnju komunikaciju. Poanta je same predstave
normalizacije svih tema i izazova s kojima se mladi susre¢u kako bi daljnje razgovore nastavili sa svojim
prijateljima i razrednicama u $koli. Slaze se kako su digitalne aplikacije most povezivanja izmedu teme
predstave i postizanja cilja predstave i alata koji su bliski mladima.

Nadalje navodi kako je osoba koja je ,antidigitalac” i koristi tehnologiju ako je primorana. No smatra da
su mladi danas vrlo povezani s tehnologijom i bitno je poznavati razne digitalne platforme i alate kako
bi se s njima moglo bolje komunicirati.”

Lovorka Trdin navodi kako upravo priprema projekt (nije do sada provoden) usmjeren na educiranje
mladih viSih razreda osnovnih i srednjih Skola o sigurnosti u prometu i bit ée vrlo baziran na tehnologiji.
Cilj je uciti mlade o sigurnosti u prometu putem aplikacije koja ée biti dostupna na internetu i u koju ée
se oni putem svojih pametnih uredaja ulogirati. U njoj ée rjeSavati pitanja, kao pub kvizovi, te tako uditi
o sigurnosti u prometu. Osoba koja najbolje rijeSi pitanja ¢e dobiti nagradu. Svrha je poticanje naigranje
igrice i paralelno u€enje o sigurnosti prometu. Drugi digitalni alati koji ¢e biti koriSteni su kradi
dokumentarni filmovi namijenjeni mladima u srednjim Skolama. Za u¢enike/ce osnovnih Skola ¢e biti
kreirana lutkarska predstava. Zamisao je da dok se izvodi lutkarska predstava paralelno, ispod stola na
kojem su lutke, bude televizijski ekran na kojem ée biti prikazani crtani filmovi takoder na temu
sigurnosti u prometu. Namjera je izraditi i kratke crtane filmove za TV te radio jinglove. Sve projektne
aktivnosti ¢e biti dostupne na web stranici gdje ¢e biti dostupni i kvizovi kojima ée mladi uvijek mo¢i
pristupiti.

4, Jesi li imala prilike provoditi neki programa ili dogadaja koji je koristio alate digitalnih metoda u
radu s mladima na svom radnom mjestu?

Tijekom trajanja lockdown-a kroz rad u Gradskom kazali§tu ,Zorin dom* u Karlovcu, Lovorka Trdin je
koristila metodu izrade video materijala, odnosno snimala se kako izraduje lutke od recikliranih
materijala. Ostali glumci/ice kazaliSta su se snimali na druge teme. Snimke su bile potom montirane


http://www.zorin-dom.hr/
https://www.whatsapp.com/
https://www.viber.com/en/
https://www.messenger.com/
https://www.messenger.com/
http://www.zorin-dom.hr/predstave?item=1853

postavljane na sluzbenu web stranicu kazali§ta. Djeca i mladi su bili involvirani na nacéin da su bili
zamoljeni da potom naprave svoje lutke i potom Gradskom kazalistu ,Zorin dom*“ povratno posalju svoje
fotografije ili kratke video materijale. Veéinom su povratno dobivali fotografije od mladih.

5. Kakva je bila reakcija mladih na taj program/dogadaj?

Smatra kako nazalost video materijali s uputama za izradu nisu dosli do dovoljnog broja mladih o
postojanju videa. Svega je nekoliko fotografija prikupljeno povratno. Zna da su ,svi koji su pogledali
video da su bili jako zadovoljni i da su &ekali iduéi, Svi su ¢ekali jos. To im je bilo jako zabavno jer su imali
Sto raditi i ¢ime se zabaviti tijekom lockdown-a.”

S obzirom na inovativnost smatra da video materijali s razli¢itim uputama nisu bili pretjerano inovativni
u danasnje vrijeme. Ali misli da su ukljugili neSto §to mlade zanima. Odnosno da su se pokusSali
tehnologijom pribliziti mladima.

Trenutno izvode i predstavu za srednje Skole ,Julije Cezar”. Tijekom predstave koriste 2 velika led
ekrana na kojima se prikazuju scene koje se ne odigravaju direktno na sceni (npr. intervjue s Julijem
Cezarom). Glumici/ce na sceni komuniciraju sa snimkama koje se prikazuju na led ekranima. Takoder
se ekrani koriste i za poruke koje su vidljive na ekranima, odnosno vidljivi su stihovi iz drame u formi
slanja i primanja poruka. Mladi srednjoSkolske populacije su bili zadovoljni jer su naviknuti na paralelne
podrazaje i nije im teSko pratiti predstavu uzivo te pripremljenu i izvodenju putem digitalnih alata.

6. Opisi neki program ili dogadaj za mlade koji su provodila ili u ¢ijoj provedbi si sudjelovala u radu
s mladima iz razli€itih ranjivih skupina.

Lovorka Trdin ima iskustvo rada s djecom s posebnim potrebama, ali nema iskustva provedbe programa
ili dogadaja za mlade uz koriStenje alata digitalnih metoda. Iskustva su u bila u metodama provedbe
likovnih radionica te radionica za izradu lutki od recikliranih materijala. Nadalje, vodila je i likovnu
radionicu o strahovima u osnovnoj Skoli gdje su djeca trebala crtati svoje strahove. Uklju&eni su bili
jedan razred djece s posebnim potrebama te jedan razred djece bez posebnih potreba. Radionica je
bila usmjerena na razvoj inkluzije. Do mladih dolaze kroz suradnje s osnovnim i srednjim Skolama u
kojima izvode svoje predstave.


http://www.zorin-dom.hr/predstave?item=2001

Makedonija, radnik s mladima - Gjorgi Nanchev (42 godine, 10 godina iskustva rada)

1. Jesi li do sada imao prilike koristiti neke alate digitalnih metoda u svom radu?

Gjoko (Gjorgi) od 2012.2 godine aktivno koristi digitalne alate za uvodenje kreativnih metoda rada s
mladima; uglavnom za mobilno snimanje (mobilnim telefonima), graficki dizajn, montazu, izradu
glazbenih spotova /hip-hop/. Trenutno u Centru za mlade koriste neke programe i mobilne
programe/aplikacije za izradu klipova.

Uglavnom koristi Adobe clip, Filmora Go, Photo Collage edit, power director, Efectum, Canva.
Aktivno koriste i druStvene mreze, posebice Facebook, a namjeravaju pokrenuti Tik-Tok i Youtube kanal
Centra za mlade.

2. Jesi li do sada imao prilike koristiti alate digitalnih metoda u svom radu s mladima?

Obic¢no se koriste digitalnim alatima za kreativno izrazavanje (graficki dizajn, video isje¢cima, glazbom)
kako bi olak$ali obrazovanje i kriticko razmisljanje. U Centru za mlade rade s razli¢itim digitalnim alatima
i programima za izradu video zapisa, postera i glazbe.

Na primjer — grupa mladih koje zanima neka tema, poput roda, ljudskih prava itd., sudjeluje u nizu
radionica koje se sastoje od teorijskog dijela kroz koji u¢e i istrazuju temu; edukativni/prakti¢ni dio kroz
koji u¢e osnove metode/programa, poput montiranja, izrade montaza itd.; i konaéna faza kada
primjenjuju znanje i ideje kroz stvaranje svojih uradaka i dizajna.

Uratke kreiraju mladi, a koriste ih na druStvenim mrezama kako bi ih predstavili i promovirali.

Ne rade samo video isjeCke, ve¢ i plakate — od fotografija koje su izradili, crteza i slika koje su
digitalizirali. Takoder, bavili su se hip-hop glazbom, odnosno pisanjem tekstova, izvodenjem i
shimanjem spotova. Centar za mlade je provodio i radionice s mladima o stvaranju stop-animacijskih
videa. Nedavno su snimili novu hip-hop pjesmu i spremaju se promovirati ju na druStvenim mrezama
(radovi su trenutno u tijeku).

Nedavno su mladi inicirali osnivanje “kluba za druStvene mreze” u Centru za mlade; imaju FB
profil/grupu i sami kreiraju sadrzaje. U narednom periodu planiraju otvoriti i raditi s Tik-Tok racunom,
kao i YouTube kanalom.

Neki primjeri radova koje su mladi stvorili proteklih godina:
https://www.youtube.com/watch?v=Y4oxIOM1xe4
https://www.youtube.com/watch?v=ru3Q4mPLN_s
https://www.youtube.com/watch?v=nyxzxF1ssUo
https://www.youtube.com/watch?v=Wg-tRFieUVc
https://www.youtube.com/watch?v=YkPcglVuiOk

3. Kakvo je za tebe bilo iskustvo koristenja alata digitalnih metoda u radu s mladima?
Bilo je to definitivno vrlo pozitivno iskustvo, kaze Gjoko.

Uocdio je kako koristenje digitalnih alata (mobitela, aplikacija i sl.) u radu s mladima ima veliki u¢inak i
puno veéi doseg putem druStvenih mreza, u odnosu na obi¢ne i tradicionalne metode. To je - kaze - jer
je mladima puno zanimljivije, puno blize njihovim interesima i situaciji (za komunikaciju - drustveni
mediji; okolnosti — svakodnevna upotreba uredaja poput mobitela; motivacija — stvaranje neCega za
sebe, izrazavanje kreativno, izrazavajuéi svoje talente, itd.). Mladi su zadovoljni i odrzavaju interes.

Sto se tige pitanja o intenzitetu koritenja digitalnih alata/metoda, ne vidi veliku razliku — na pitanje je i
primjerice pandemija COVID19 utjecala na povecano koriStenje. Centar za mlade jednostavno
godinama koriste digitalne alate i metode u svom svakodnevnom radu.

8 Ispitanik: Gjoko se prisjetio da je njihova organizacija zapocela ovu praksu — mobilnog snimanja i upotrebe digitalnih alata — kada su,
zajedno s dvije partnerske organizacije, u okviru projekta, pokrenuli , Hate Fighters Network” (koja je rasla tijekom godina). Potpora
programa Erasmus+ bila je vazna za ovu vrstu rada. Naravno, oni rade s mladima u kontinuitetu, a ne samo kada su financirani iz Erasmus+
programa. Takoder, Centar za mlade u kojem Gjorgi trenutno radi financijski je podrzan veéim dijelom od strane Opcine Kavadarci, gdje
postoji dnevni program za mlade koji im dolaze, a vrlo cesto su to kreativne radionice gdje se koriste digitalnim alatima.


https://filmora.wondershare.net/
https://play.google.com/store/apps/details?id=editor.video.motion.fast.slow&hl=en&gl=US
https://www.canva.com/
https://www.facebook.com/
https://www.tiktok.com/en/
https://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/watch?v=Y4oxlOM1xe4
https://www.youtube.com/watch?v=ru3Q4mPLN_s
https://www.youtube.com/watch?v=nyxzxF1ssUo
https://www.youtube.com/watch?v=Wg-tRFieUVc
https://www.youtube.com/watch?v=YkPcgIVuiOk

4. Jesi li imao prilike provoditi neki programa ili dogadaja koji je koristio alate digitalnih metoda u
radu s mladima na svom radnom mjestu?

Mladi ue kako koristiti razliCite digitalne alate i metode za izrazavanje svoje kreativnosti te dobivaju
podrsku u procesu kreiranja svojih proizvoda (videa, glazbe, plakata i sl.). Gjoko je ponovno istaknuo
kako je njegovo iskustvo pozitivho te primjec¢uje da su mladi zainteresirani, ukljuéeni i motivirani,
posebice u usporedbi s nekim aktivhostima koje provodi vecina organizacija koje rade s mladima -
poput debata, predavanja i sli¢no, koje su “malo dosadne” mladima. Kaze, svaka metoda ima svoju
vrijednost i svrhu, ali jednako je vazna i prilagodba potrebama i interesima mladih.

5. Kakva je bila reakcija mladih na taj program/dogadaj?

Gjoko primjecéuje da mladi vrlo pozitivho reagiraju na programe u kojima koriste digitalne alate i metode.
Jo§ su viSe motivirani za sudjelovanje, kada im se pruzi prilika i “materijali” (prostor, oprema, podrska
struénjaka i mladih radnika...); rekao je na primjer "Nisam znao da imamo takve freestylere!" kada
govorimo o mladima koji se bave glazbom - hip hopom - i povezanim aktivnostima.

»Dajemo im priliku, moguénost za upoznavanje ljudi i uéenja od njih (npr. poznati reperi s Balkana i EU,
majstorski teCajevi), profesionalnu opremu (npr. za snimanje pjesama), pomazemo im u poduc¢avanju
kako napraviti video... i na kraju dobijemo kona&an uradak — glazbeni video spot ...“ To motivira mlade,
kaze Gjoko — mladi uce kako stvarati, a Centar za mlade ih podrzava u tom procesu i izraZzavanja vlastitih
ideja i talenta.

Gjoko navodi da je koriStenje digitalnih alata zapravo inovativno (jer se rijetko prakticira u radu s
mladima). Primjec¢uje da veliki broj udruga koji rade s mladima organiziraju uglavhom “pomalo dosadne”
dogadaje za mlade, te se ne prilagodavaju potrebama mladih koliko mogu. “Mi se prilagodavamo njima
(mladima), ne o¢ekujemo da se oni prilagodavaju nama.”

6. Opisi neki program ili dogadaj za mlade koji su provodio ili u ¢ijoj provedbi si sudjelovao u radu
s mladima iz razli€itih ranjivih skupina.

Gjoko je istaknuo da viSe od polovice (,najmanje 60%") mladih koji dolaze u Centar za mlade pripadaju
nekoj ranjivoj skupini, odnosno skupini mladih s manje moguénosti (ekonomski, Romi, LGBTIQ+).
Takoder, napomenuo je kako se zapravo ne pita tko pripada kojoj kategoriji, i to nikada nije problem, ali
dolaze jer su svi dobrodosli, sa svima se postupa ravnopravno i svi se osje¢aju ugodno u prostoru.

Trenutno organizacije koje upravljaju Centrom za mlade pokus$avaju pronaci podrsku za ugradnju dizala
u zgradi u kojoj se nalazi Centar kako bi mladi s tjelesnim invaliditetom mogli dolaziti.

Gjoko se nije mogao sjetiti drugih programa/aktivnosti s drugim ranjivim skupinama u kojima su koristili
digitalne alate. Inage, u dosadasnjem radu - sudjelovao je u provedbi sljedecih aktivnosti:

— Zadjecuimlade (s intelektualnim teSko¢éama)
U jednoj Skoli postoji razred za djecu i mlade s intelektualnim teSko¢ama koji je u posebnoj zgradi, a
njihova organizacija je za iste imala praksu organizirati proslavu Nove godine kako bi prikupili novac, a
zatim im kupili poklone i donijeli ih djeci i mladima iz te Skole. Tijekom posjeta su s djecom i mladima
imali i zajedniCke zabavne aktivnosti. Druga aktivnost je uklju€ivala donoSenje stola za stolni tenis kojeg
bi postavili u dvoriSte. Tada bi djeca igrala stolni tenis s ostalom djecom iz iste Skoli.

— Zadjecuimlade s oSte¢enjem vida

Zajedno s Udrugom slijepih organizirali su (u proslosti) nekoliko aktivnosti: prezentaciju gol-lopte (neka
vrsta nogometa prilagodena osobama s oStec¢enjem vida, npr. lopta je oko 8 kg i sa zvonci¢ima, teren je
posebno oznacen). Donijeli su opremu u skolu, prezentirali kako se igra i organizirali igre s djecom koja
nisu imala o$teéenje vida. O&i djece koja nisu imala o$teéenje vida su bile pokrivene tijekom igre. Igra
je bila vrlo zanimljiva i zabavna, a pridonijela je i razvijanju razumijevanja, empatije i suradnje.

Sto se ti¢e informiranja navedenih skupina mladih, njihova organizacija, a sada i Centar za mlade,
koriste druStvene mreze za promociju razligitih dogadanja, suraduju sa Skolom i Udrugom slijepih
osoba.



Srbija, radnica s mladima- Jelena Bozi¢ (28 godina, 4 godine iskustva rada)

1. Jesi li do sada imala prilike koristiti neke alate digitalnih metoda u svom radu?

Ispitanica je u toku svog rada u organizaciji Kulturanova, koja kroz kazaliSte, performanse, audio-
vizualne i medijske sadrzaje pruza podrSku mladim stvarateljima i poti¢e inovacije u kulturnim i
kreativnim industrijama, koristila digitalne alate, posebno tijekom pandemije kada je u pojedinim
situacijama to prakti¢ki bio jedini na€in za dolazak do mladih osoba. Neke digitalne alate, metode i
platforme ispitanica je koristila i prije toga ,,obzirom na publiku koja je dosta uklju&ena u digitalni svijet
i velik dio Zivota ostavlja na platformama®.

Koristila je veliki broj razli¢itih platformi koje se tiCu konverzacije i chat-a Zoom, Slack, Google Meet,
Miro, kvizove: Kahoot, Mentimeter, zajedni¢ki rad na platformama koje dozvoljavaju interaktivnost, U
report, druStvene mreze, Google app; primjena i kreiranje materijala u digitalnom svijetu — web kamere,
predstave. NajviSe je koristila digitalne metode i alate koji su participativni, od ¢ega posebno izdvaja
online kvizove. DruStvene mreze je takoder koristila, posebno one koje mogu stvarati sadrzaj u kulturi
kao Sto je Tik Tok.

Kanali komunikacije u upotrebi pored maila su Whatsapp i Viber. Upotrebljavala je i interaktivne
digitalne mape na kojima su mapirani kulturni dogadaji od lokalnog do europskog nivoa ili turisticka
mjesta (Padlet).

Jelena nastoji da u svom radu spojiti digitalne metode s fizi¢kim i aktivhostima u realnom okruzenju. Od
alata koje nije koristila, a voljela bi, navodi online igre, drustvene igre koje su stavljene u online format.

2. Jesi li do sada imala prilike koristiti alate digitalnih metoda u svom radu s mladima?

Kao Sto se iz odgovora na prethodno pitanje vidi ispitanica ima bogato iskustvo u koriStenju alata
digitalnih metoda u svom radu. Na online dogadajima/aktivnostima najéeS¢e je koristila Zoom,
Mentimeter, Miro, Jamboard, druStvene mreze, Viber, WhatsApp.

Na hibridnim dogadajima, na kojima je dio sudionika bio prisutan uzivo, a dio online, naj¢eS¢e su
upotrebljavani razli¢iti online kvizovi. Jelena navodi da iako ima instalirano nekoliko aplikacija za
komunikaciju ve¢eg broja korisnika, Zoom se pokazao kao najbolji.

Digitalne metode i alati su najintenzivnije upotrebljavani tijekom pandemije, a posebno naglasava
ucestalost koristenja u rujnu 2020. godine kada je online organiziran online cijeli TAKT festival (op.a.
Multimedijalni, internacionalni, interkulturalni festival koji se organizira u Novom Sadu, poznat po
promociji i njegovanju autenti¢nog kulturnog stvaralastva).

3. Kakvo je za tebe bilo iskustvo koriStenja alata digitalnih metoda u radu s mladima?

Za Jelenu je to definitivno bilo pozitivho iskustvo. ,Super je §to zivimo u trenutku, u eri kada mozemo
nadomijestiti fiziko prisustvo, i mogu reci da je tijekom pandemije doprinijelo odrzavanju kontakta,
ostanku participativan.”

Tijekom pandemije organizacija u kojoj Jelena radi je pokrenula slogan ,Kulture ne sme da fali* koji
upucéuje na to da se ne smije dogoditi da ljudi ne mogu doprijeti do kulturnih i umjetnickih sadrzaja,
odnosno pristup istima se mora omogugiti.

Jelena upotrebu digitalnih alata i metoda smatra veoma korisnim &ak i danas, kada viSe ne postoje
ograni¢enja okupljanja, ali napominje kako u kulturi i umjetnosti malo $to moze zamijeniti stvarni svijet.

4, Jesi li imala prilike provoditi neki programa ili dogadaja koji je koristio alate digitalnih metoda u
radu s mladima na svom radnom mjestu?

Kao najznacajnije primjere upotrebe digitalnih alata i metoda, Jelena prepoznaje nekoliko izvodenja
predstave ,Ko je ovde lud?“, po motivima teksta Muze Pavlove ,ldiot". Predstava je izvedena putem
Zoom platforme u realnom vremenu, nije bila snimljena, ve¢ su glumci putem platforme glumili u
predstavi. lzvedba predstave je promovirana putem druStvenih mreza, web stranica razli¢itih
organizacija, newslettera, a zainteresirani gledatelji su se prijavljivali na mail, nakon ¢ega su dobili
poveznicu za Zoom. Jelena je, pored pruzanja tehni¢ke podrske, sudjelovala i u izvedbi predstave npr.


https://www.kulturanova.org/index.php/sr/
https://zoom.us/
https://slack.com/
https://meet.google.com/
https://miro.com/
https://kahoot.com/schools-u/
https://www.mentimeter.com/
https://serbia.ureport.in/
https://serbia.ureport.in/
https://www.tiktok.com/en/
https://www.whatsapp.com/
https://www.viber.com/en/
https://www.viber.com/en/
https://padlet.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.jam&hl=en&gl=US
http://www.taktfest.org/
http://www.taktfest.org/

kada je glumac skenirao nesto, ona je dijelila ekran s prikazom skeniranog dokumenta i sl. Pored toga
nakon predstave, kao radnica s mladima je vodila diskusiju ,Koliko je teSko dokazati da si idiot?“ s
gledateljima (mladima).

Od digitalnih alata su upotrebljavane druStvene mreze, mail i Zoom. Dru$tvene mreze i mail su kori$teni
za promociju i komunikaciju, a Zoom je upotrebljen kao pozornica za izvodenje predstave i prostor za
diskusiju nakon nje. Vazno je naglasiti kako su mladi bili ukljueni i u stvaranje i u izvodenje same
predstave, kao i u diskusiju.

Takoder, Jelena istiCe da je 2020. godine najznacajniji dogadaj koji organiziraju (TAKT festival) u
potpunosti bio proveden online putem. Tom prilikom su koriSteni live stream, online polls, online stream,
Zoom, kao i razli€iti video materijali.

Kao znagajan projekt za ovu temu navodi projekt ,Z elements” koji je organizacija provela, a koji je bio
usmjeren na CeScée koriStenje digitalnih alata i tehnologija od strane umjetnika kako bi se priblizili
mladima iz Z generacije. U okviru tog projekta imala se priliku upoznati s funkcioniranjem virtualne
stvarnosti (VR), sudjelovati u kreiranju virtualne izlozbe i prisustvovati izlozbi u Belgiji kojoj su mogli
pristupiti ljudi iz cijelog svijeta. I1zlozba je bila napravljena kao bas€a u kojoj po ulasku vidi§ odredeni
video illi fotografiju. Jelena isti¢e kako je ovo za njih bilo super iskustvo.

5. Kakva je bila reakcija mladih na taj program/dogadaj?

Na pocetku je svima bilo nejasno i postavljalo se pitanje zasto bi se sve prebacivalo u online okruzenje,
no osobe su kasnije prihvatile ovaj nagin. Reakcije su ovisile od konteksta. Kao primjer navodi predstavu
koja je izvedena online, kada se puno ljudi vra¢alo predstavi i dovodilo nove osobe sa sobom, Sto je
dobra povratna informacija.

S druge strane, TAKT je festival koji ima desetogodis$nju tradiciju i ljudi su bili oduSevljeni online
izdanjem jer niSta nisu propustili, mogli su pratiti festival unato¢ ograni€enju okupljanja. Komentirali su
"Wow, pjesmu mozete posluSati online, ziri je u tijeku!”.

Ispitanica smatra da ako je program dobro osmisljen, ako nije dosadan i ne nudi sadrzaje koje mladi
mogu pronaci sami u dva klika, ve¢ im pruza neS§to zabavno i pou¢no u njihovom svijetu do ¢ega ne
mogu lako doéi, onda je to super - mladi ée dobro reagirati.

Jelena navodi kako je za nju izvrsna reakcija mladih (koji su sudjelovali na hibridnom dogadaju) da se
nisu osjecali isklju¢enima, ni oni koji su bili offline, ni oni online. Kaze: "Sve ovisi o osobi koja radi s
mladima, koliko truda Zeli uloziti. NajlakSe je upaliti Zoom i ukljugiti nekoga. Meni to nema smisla."
Naglasava da mladi ljudi prepoznaju kvalitetu; online je njihov svijet, dobro znaju gdje kliknuti i gdje Sto
traziti. "Nase je taj svijet uciniti sigurnijim za njih, viSe siguran i dati im nesto §to u njemu nisu otkrili, a
ne reéi im nesto §to ve¢ znaju, jer onda necée dodéi."

Sto se inovativnosti ti¢e, smatra da samo nadin na koji se koriste digitalni alati moZe biti inovativan, te
da digitalni alati i metode sami po sebi nisu ni$ta inovativno jer se na razli¢itim platformama uglavnom
sve ponavlja, samo je malo drugadiji princip. Prema Jeleninim rijedima, ni VR vi§e nije inovativan jer je
dostupan na svakom kliku, ali na¢in na koji ¢emo voditi mlade kroz takve sadrzaje moze biti zanimljiv i
inovativan.

Jelena podrzava digitalizaciju u kulturi i smatra da su razni digitalni programi i aplikacije koje koriste
organizacije kulture dobre te otvaraju brojne moguénosti; ali smatra i da ih treba staviti u funkciju rada
s mladima, odnosno omoguditi mladima nesto aktivno napraviti s njima. Primjerice, pozvati mlade da
nesto promijene na poznatim umjetni¢kim djelima u virtualnoj stvarnosti i onda organizirati virtualnu
izlozbu tih radova. Moramo oti¢i korak dalje i staviti digitalno u funkciju s porukom mladima ,Ovo je tv
oj svijet, hajmo ga koristiti na tvoj nacin ili hajmo produbiti tvoj razvoj u njemu!*

6. Opisi neki program ili dogadaj za mlade koji su provodio ili u ¢ijoj provedbi si sudjelovao u radu
s mladima iz razli€itih ranjivih skupina.

Prije nekoliko godinaispitanica je bila ukljuéena u program u kom su sudjelovali mladi migranti. U okviru
tog programa su snimani filmovi koji su dostupni na YouTube-u. Osim toga nije bila dio programa koji
su posvedéeni isklju€ivo samo jednoj ranjivoj skupini, osim istrazivanja koja su provedena online, a ciljna
grupa su bile mlade Zene ili radnice u kulturi.


https://www.youtube.com/

Jelena naglaSava da su u Kulturanovoj svi ukljuéeni i nisu pozivani kao pripadnici osjetljivih grupa, veé
kao mladi; a ako je potrebno prilagodavanje uvjeta njihova sudjelovanja u programu, organizacija se
prilagodi i nastoje se stvoriti ravnopravni uvjeti.

Organizacija u kojoj Jelena radi prepoznaje veliki znacaj inkluzije i trudi se svoje sadrzaje uciniti
dostupnim Sto ve¢em broju mladih bez obzira iz koje grupe dolaze. Kako bi to postigli sve snimke su
titlovane, programi se provode u prostorima prilagodenim osobama s invaliditetom, koristi se rodno
osjetljiv jezik, osiguravaju se prevoditelji za sudionike koji su pripadnici nacionalnih manjina i trude se
osigurati Siru geografsku pokrivenost kako bi osigurali sudjelovanje Sto veceg broja pripadnika
manjinskih grupa u istrazivanjima i programima koje provode.



IV ZAKLJUCAK



Pristup mladih kulturi kao aktera ili korisnika bitan je uvjet za njihovo puno sudjelovanje u drustvu.
Pristup kulturi moze osnaziti svijest o dijeljenju zajednic¢kog kulturnog nasljeda i promicati aktivno
gradanstvo otvoreno prema svijetu. Uklju€ivanje u kulturne aktivnhosti moze omoguditi mladima
izrazavanje svoje kreativne energije i pridonoSenju osobnom razvoju i osje¢aju pripadnosti zajednici.
Ukljugivanje mladih nadilazi pristup kulturnim djelima, posjeéivanju prostora i primanju informacija, a
takoder se radi o iskustvu osobnog razvoja i uzitka.

Rad s mladima donosi struénost u kreiranju programa koji odgovaraju potrebama mladih te poti¢u
njihov osobni i druStveni razvoj. Medutim, suoCava se s izazovima kada je u pitanju odrzivost tih
programa u pogledu nedostatka stabilnih resursa. Ti resursi, posebice infrastruktura i stabilno
financiranje ljudskih potencijala, dani su kroz kulturne institucije, koje s druge strane nemaju dovoljno
sposobnosti da privuku i uklju¢e mlade ljude. Dobrobiti udruzivanja i veéeg truda u medusektorskoj
suradnji prepoznate su medu mladima i kulturnim sektorom.

Prema istrazivanju “Potrebe mladih i vidljivost programa za mlade u podrucju kulture u Sjevernoj
Makedoniji, Hrvatskoj i Srbiji” koje je partnerstvo provelo 2021. godine, kulturne institucije istaknule su
da u cilju pobolj$anja rada s mladima, suradnje s radnicima s mladima (engl. youth workers) i udruga
mladih potrebno je prije svega, uz ulaganje u promicanje kulturnih aktivnosti prilagodenih potrebama i
interesima mladih, prilagodavati i aktivnosti te popratne programe upravo samim potrebama mladih.

Partnerstvo se nada da ¢e interaktivni sadrzaj ovog Booklet-a posluziti kao vrijedan izvor i nadahnuti
mlade i kulturne djelatnike na regionalnoj i europskoj razini za kreiranje zajednickih kulturnih programa
i povecéanje moguénosti sudjelovanja i posjecéivanja kulturnih sadrzaja mladih osoba.
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