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Bevezeto

Ennek a kézikonyvnek a megalkotdasa, amely egy olyan témat dolgoz fel, mely az elmult
hdrom évben dramaian fejl6dott, egy olyan szlk tertletrdl, ahol néhany ifjusagi mun-
kas vesz részt, akik személyesen rajonganak a "kocka" digitélis és virtudlis kdrnyezete-
kért, egészen a mai dltalanos megkdzelitésig az ifjusagi munkat illetdleg, a csokkent
mobilitas lehetdsége és valsag idején, meglehetdsen nagy kihivasnak bizonyult. Ha fi-
gyelmen kivil hagyunk néhany "futurisztikus" tapasztalatot, példaul a Finn "Verke" *
szervezetét, vagy néhany "geek" ifjusagi blogot, mint példaul Michele di Paola blogjat,2
vagy néhany olyan egyesiilet bator és innovativ tapasztalatait, mint amilyenek az érin-
tettek ebben a projektben, (amelynek egy része akar 25 éves multra tekint vissza), az
ifjusdgi munka digitalis terének megkozelitése rendszerszer(ivé és kutatasvezéreltté
valt a COVID 2020 vildgjarvany kitdrése utani eszeveszett megoldasok keresése sordn.
Ugyanezen problémaval a kulturdlis szektorban is szembesultek.

Az adatok és a valos élettapasztalatok hidnya, parosulva az elmult évek igencsak para-
dox és exponencidlisan novekvd irdasok szamaval és szellemi eredményeivel a témaban,
igencsak megnehezitette az adatok elemzését, valamint a sajat gyakorlatunkban valé
alkalmazasukat. A digitélis ifjusagi munkaval kapcsolatos legrelevansabb anyagok egé-
szen 3 évvel ezelbttig tobbnyire az e-learning minden formajara fokuszaltak, ami arra
késztetett bennilinket, hogy jobban szemiigyre vegyik a kdzvetlen tapasztalatainkat,
valamint a gyakorlati tippeket és javaslatokat, hogy elkertljik, hogy az eredmény e té-
madban csak egy Ujabb elméleti esszé szerkesztése legyen.

*Verke (2023). Digital Youth Work. Verke.
2Di Paola, M. (n.d.). HandShaKing




A leginkabb befelé irdnyuld megfigyelésiink egyik gyakorlati kdvetkezménye a fejeze-
tek sokfélesége, amelyeket a projekt néhany partnere szerkesztett, és a szamos kilon-
boz6 stilussal konnyeben elérhetdvé teszi ezt a kézikonyvet egy sokszinlbb k6zonség
szamara, amely igy képes lesz rdugrani a konkrét fejezetekre, a céljaiktol és motivacio-
iktol figgden. Ez nem jelenti azt, hogy az egész egység elolvasasa dsszetett feladat, ha-
nem egyszer(en lehetdséget kindl arra, hogy az elméletibb megkdozelitéstdl az dnse-
gitd utmutatdig terjedjen. Az ifjusagi és kulturalis munkdsoknak szol, akiknek munkdja
erdsen tamaszkodik az ifjusdgi csoportokra. A kdnnyebb olvashatésig érdekében az
ifjusagi munkds kifejezést fogjuk hasznalni, amely egyarant vonatkozik a szakmara és
az ifjusagi munkara, amely az ifjusagi és kulturalis munkaban végzett ifjusagi csopor-
tokkal valé egylttmOkddésre vonatkozik.

Meghivjuk Ont, hogy olvassa el az egészet, A-tol Z-ig, de minden esetre szeretnénk ha
tudna, hogy az elsd fejezet (amelyet Fabio Costa, az Associazione Interculturale NUR-
bol szerkesztett) elméletibb attekintést nyudjt a fobb jellemzdkrdl, hogy az ifjusagi
munka kezdeményezéseinek digitdlis terét figyelembe kell venni annak érdekében,
hogy hatékony és vonzo legyen a fiatalok szamara. Javasoljuk, hogy olvassa el, hogy
megértse a digitalis térben végzett ifjusagi munka kontextusat, fogalmait, valamint al-
taldanos igényeit és megkdzelitéseit.

A masodik fejezet (szerkesztették Sabina Belc és Petr Kantor, a Socialna Akademija és
a Petrklic Help munkatarsai) fokozatosan eltolddik a funkcionalis és fenntarthato digi-
talis tér megvaldsitasahoz sziikséges eszk6zdk, modszerek és kompetencidk gyakorla-
tiasabb megértése felé. A fejezet de facto kapocs az elsd és a harmadik fejezet kozott,
atvezetiaz olvasdkat az elméleti kovetelményektdl, és gyorsan elvezeti dket specifikus
példak és konkrét tapasztalatok feltdrasahoz, valamint a "Csindld magad" tippeket és
ajanlasokat tartalmazo eszkdztarhoz!

A harmadik és egyben utolso fejezet (szerkesztették Katarina Klusova és Francisco Na-
vas Adamuz, a Petrklic Help és az Delegacion de Juventud of the Ayuntamiento de Ca-
bra) ennek a rovid Utnak a logikus lezarasa, amelyet meg akartunk osztani tarsainkal és
kollégdinkkal. Ez egy |épésenkénti iutmutato arrdl, hogyan kinalhat nagyon gyakorlati-
as példakat online tevékenységekre, amelyek segitségével feltoltheti a digitalis teret,
és sikeresen bevonhatja a résztvevoket és polgarokat az ifjusagi munkaval foglalkozo
digitalis térbe, és azt nem csak alkalmanként. Kévesse Utmutatasainkat és példainkat,
hogy fokozza annak lehetdségét, hogy ifjusagi kedvezményezettjeiben kialakuljon a
tulajdon és az sszetartozas érzése, hogy a digitalis tér valddi ifjusagi munka tapaszta-
lati tanulasi lehetdséggeé valjon.



- .
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Hogyan néz ki egy teljes kori
felhasznaléi élmény az ifjusagi
vagy kulturalis munkaban?

1. fejezet

Az ifjusagi munka célja, hogy segitse és fokozza a fiatalok személyes és tarsadalmi
fejlodését onkéntes részvételiikon keresztll, amely kiegésziti formalis, tudomanyos
vagy szakmai oktatasukat és képzésiiket.? Néha nehéz lehet megérteni, hogy ifjusagi
munkasként valé felkészitésiink és megvalésitasunk megfeleldnek és kielégitonek te-
kinthetd-e a kulturdlis munka soran.

A résztvevok valéban érintettek és aktivan részt vesznak? Vajon annyit nyernek
ebbdl a tapasztalatbdl, amennyit szeretnénk? Eleget segitlink kollégdinknak? Olyan
elégedettnek érzik magukat, mint szeretnénk? Ez még inkabb igaz az online kornye-
zetben. Nem kdnny( megragadni a hangulatot és az érzéseket egy online szobaban,

3NYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.



mivel mind a pozitiv, mind a negativ hangulatok altalaban ellaposodnak. Ennek a kihi-
vasnak a lektizdése érdekében dttekintjlik azokat a valtozokat, amelyek hozzajarulnak
a felhasznaléi éimény teljesebbé tételéhez.

Szérakoztatd

Szdrakoztaté kornyezetrdl akkor beszéliink, ha 6romet, élvezetet vagy szérakozast
nyujt.* Annak megértése, hogy az emberek mikor szérakoznak, néha kicsit trikkos le-
het. Mikézben a kdvetkezd fejezetben arrdl fogunk beszélni, hogyan lehet szérakozta-
tova tenni a dolgokat, megprobalhatjuk megérteni, hogyan is néz ki sikeresnek lenni
ebben a feladatban. Ez dltalaban azzal mérhetd, hogy a résztvevok hogyan reagalnak
egy tevékenység végére. Hiszen az ifjusagi munka egyszerre oktato ES élvezetes is; ki-
elégitd és szorakoztatd egyarant.>

Szomoruak a résztvevdk, hogy nincs tobb idejik a tevékenységre? Beteljestliltnek érzik
magukat azzal, hogy annyi iddt toltdttek, amennyit szerettek volna ebben a folyamat-
ban?

Tobbre vagynak, vagy orllnek, hogy vége? Ha a jdvdben ugyanazt a tevékenységet ja-
vasolja ugyanannak a csoportnak, ellendrizheti reakcidjukat, hogy jol érzékeltesse,
mennyire szorakoztatd ez a résztvevok szamara.

Bar nehéz felfogni a szorakozds fogalmat, a fenti iranyelveknek kelld tudatossagot kel-
lene biztositaniuk ahhoz, hogy megértsiik a folyamat altal megvaldsitott eredménye-
ket a kornyezetiinkben.

Kapcsolddds

A kornyezet akkor teszi lehetdvé a kapcsolddast,
ha a benne Iévo emberek 6sszetartoznak,® és arra
a folyamatra 6sszpontositanak, amelyben a fi-

atalok aktiv és kritikus részvétele elengedhetet-

len, az alkalmazott mddszerek, valamint az ifju-
sagi munkasok és fiatalok altal folytatott progra-
mok és tevékenységek nagyon sokszinlek, és in-
terkulturilis és nemzetkozi tudatossagot is ma-
gukba foglalnak.’

4Cambridge University Press (2022). Fun. Cambridge English Dictionary

SNYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.
¢Cambridge University Press (2022). Connection. Cambridge English Dictionary
7NYCI (2022). What is Youth Work? National Youth Council of Ireland.




A mi feladatunk, hogy biztositsuk az interkulturdlis tudatossag érzését. A kulturdlis
sokszin(ség kérdése rendkivul fontos lehet azon k6zosségek szamara, amelyek vélaszt
kivannak adni az Europabdl és azon kivilrdl érkezd migracidra. llyen kérilmények ko-
z6tt a politikai dontéshozok felismerik a tolerancia és az erds kozésségi harmonia eld-
segitésének fontossagat.

Az ifjusagi munkasok szerepe kulcsfontossagu a fiatalok véleményének és szemléleté-
nek kialakitasaban, valamint abban, hogy a fiatalok megértsék, értékeljék és elfogad-
jak a soksziniiséget a tarsadalmi kohézio javitdsa és erdsitése érdekében.

A projektjeinknek arra kell térekednitik, hogy bevonjdk a fiatalokat, és segitsenek ne-
kik elfogadni a kilénbségeiket - akar egyének, akar kozosségek kozott - mikodzben
mas kultdrakrél tanulnak.® Amikor azt észleljik, hogy a résztvevdk aktivan megvitat-
jak, megértik és végll elfogadjak a kulturaik kozotti klilonbségeket és hasonldsagokat,
a kornyezetiink 6sszekotottnek és 6sszekapcsolddottnak tekinthetd.

Probéljunk meg minden olyan esetet figyelni, amikor a résztvevdk azzal a szandékkal
hagyjak el a termet, hogy folytassak a véleménycserét!

Mig a konnektiv kornyezet fontossaga nemzetkdzi szempontbdl egyértelmd, ugyanez
alkalmazhaté barmely nemzeti vagy helyi digitalis kdrnyezetre is. Nemcsak kiildnb6zd
kulturak talalhatdk ugyanazon a tertileten, hanem az azonos kulturabdél szarmazé em-
berek is képesek (és akarnak) foglalkozni kilonbségeikkel és hasonldsagaikkal, igy az
eddig elmondottak tovabbra is relevansak.

Biztato

Egy kdrnyezet biztato lehet, ha valaki magabiztosnak érzi magat, és képes tenni vala-
mit.> Amikor magabiztosnak érzik magukat, a digitalis tér fiatal résztvevdi mindig tud-
jak, mit és miért csinalnak.

A digitalis ifjusdgi munka azon az elgondolason alapul, hogy az ifjusagi munkaban Uj
technoldgiat kell alkalmazni annak érdekében, hogy a fiataloknak szant szolgaltatasok
és tevékenységek jobbak, hozzaférhetdbbek és tartalmasabbak legyenek.™ Egy részt-
vevOnek kilondsen batoritast kell éreznie, amikor digitalis térben tartézkodik.

Azt is fontos figyelembe venni, hogy a digitalis technoldgidk ifjusdgi munkaban tor-

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

9Cambridge University Press (2022). Encourage. Cambridge English Dictionary

1Verke (2023). Digital Youth Work. Verke.




ténd alkalmazasa hatassal lehet a résztvevo mentalis egészségére is. A tul sokat online
levd id6 eltoltésébdl fakado digitalis faradtsag, valamint a a digitdlis kompetenciak
vagy a digitalis technoldgidk hidnya miatti alkalmatlansag érzéséig az ifjusagi munka-
ban valo teljes kor( részvételhez, az érzelmi hatas kilonb6zd lehet a kiilonb6zd em-
berek szamara.?

Ennek eredményeként, ha egy résztvevd nem egy biztatd térben van, elveszettnek, bi-
zonytalannak érezheti magat, és nem igazan tudja, mit tegyen. Eppen ellenkezdleg, a
biztatott fiatalok koncentrédltnak, magabiztosnak és proaktivitasukban hajthatatlan-
nak tdnnek. Vagy legaldbbis a legrosszabb forgatokonyv szerint, a batoritd és biztatd
kornyezet a kudarcot tanulasi lehetdséggé és elfogadhato tapasztalatta teszi, nem pe-
dig traumatikus élménnyé.

Ne felejtsiik el, hogy mindaz, ami eddig elhangzott, rdnk,
ifjusdgi munkdsokra is vonatkozik. Nem vagyunk mentesek
a digitdlis ifjusdgi munka sordn nydujtott kielégitd felhasz-
ndléi élmény eredményeitdl!

Tudatos

Egy kdrnyezet akkor tekinthetd tudatosnak, ha a benne 1évd emberek szandékosan
tudataban vannak testiiknek, elméjiiknek és érzéseiknek a jelen pillanatban, hogy a
nyugalom érzését keltsék.

Egy digitdlis projektben minden résztvevd mas fizikai helyen tartézkodik. A tudatos
kornyezetben minden résztvevd ugyanabban a térben érzi magat, mint mindenki mas,
fizikai elhelyezkedésétdl fliggetlendl. A digitalis ifjusagi munkaban a tér mast jelent-
het az ifjasagi munkasok szamara, mint a fiatalok szamara. Utob-

biak ugy tekintenek a digitalis helyekre, mint a tarsa-

ikkal valo éllando kapcsolat forrasaira, egy modjat

annak, hogy igazoljak, kivé valnak, és érzelmi meg-

1“Digital fatigue” - A “digitélis faradtsdg” a kimeriltség és az
eltdvolodas allapotat irja le, amely olyan embereknél jelentkezik,
akiknek szamos digitalis eszkdzt és alkalmazast kell egyidejlleg
hasznalniuk.
2Pawluczuk A.,Serban, A. M., Basarab T. (ed.), Pasic L. (ed.) (2022).
Technology and the new power dynamics: limitations of digital
youth work. EU-Council of Europe Youth Partnership
13 Cambridge University Press (2022). Mindful. Cambridge
English Dictionary
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nyugvast kapnak, hogy valéban odatartoznak.

Tegyétek fel magatoknak a kérdést: A résztvevdk ugy ér-
zik, hogy mind egy csénakban llnek? Valdban dgy tinik,
hogy a résztvevdk tudatdban vannak annak, hogy az dlta-
luk megosztott virtudlis hely ennek ellenére "valddi hely-
nek" tekinthet?

Ifjasagi munkasként gondoskodnunk kell arrél, hogy biztonsagos és megfeleld teret
hozzunk létre a csoport szamara.”* Ha figyelmesek és tudatosak, a résztvevoket nem
fogja zavarni a digitdlis kdrnyezeten kivil (sot belil is) bekdvetkezd semmilyen korul-
mény. A tevékenységben elmerilve, elkdtelezetten, felhatalmazassal, aktivan és krea-
tivan élnek majd a digitalis tarsadalomban.?® Ha a résztvevdknek sikeril a szamukra ki-
alakitott digitalis teret ugyanugy érzékelni, ahogyan a fizikai teret felismernék, akkor a
kornyezetet tudatosnak tekinthetjik.

Felhaszndlobardt

Egy dizajn vagy formatervezés akkor tekinthetd felhasznalébaratnak, ha az emberek
szamara egyszeriien hasznalhaté.”” De mit is jelent az egyszer(iség ezen a terlleten?

Eszrevehetd, ha megfigyeljik, kinek van tapasztalata, legyiink azok mi, vagy a részt-
vevok. Egy tervezés akkor tekinthetd egyszeriinek, ha az azt észlel6 személy nem
érzi magat tulterheltnek attél, hogy ranéz.’® A résztvevd konnyen megtalal minden
lehetdséget? 6l érezziik magunkat, amikor azt keressik, amire az adott pillanatban
sziikséglink van? Ugy érzi, megfeleld szamu lehetdség éll rendelkezésiinkre? Kihasz-
naljuk a legtobb lehetséges funkcidt?

Ennek igaznak kell lennie, figgetlendl attdl, hogy szamitogépet, tablagépet vagy mas
eszkozt hasznalunk. A felhasznaldk elvarjak, hogy barmely alkalmazas jol nézzen ki,
flggetlentl attol, hogy milyen eszkdzt hasznalnak, és ez jogosan van igy! Egy reszpon-
ziv, gyors alkalmazas ezt lehetdvé teszi.** Ha mi szamitdgép altal csatlakozunk, és egy
résztvevod pedig telefont hasznadl, akkor mindketten egyszer(inek kell hogy érezziik az

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

The Mix (2021). A Cuide to Delivering - Digital Youth Work. National Youth Agency

®Verke (2019). European Guidelines to Digital Youth Work. Verke

7Cambridge University Press (2022). User-friendly. Cambridge English Dictionary

#FreshCodelT (2019). 4 Marks of User-friendly Design. Medium

19WebDev (2022). Learn Responsive Design
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alkalmazas hasznalatat.

Végll is, egy élmény jobb érzés, ha nekiink
valé és hozzank van igazitva. Birmely részt-
vevonek (vagy akar mi magunknak is) érde-
mes lehet finomitani és megvaltoztatni az
elotte all6 alkalmazasokat, hogy jobban tet-
szen és megfeleljen az igényeknek. Nehéz
olyan standard élményt létrehozni, amely
mindenkit kielégit, kiilondsen, ha egyszerre
nagy szamu résztvevovel foglalkozunk.?°

A résztvevok sokkal elégedettebbnek érzik
magukat, ha példaul be tudjak allitani a média-
lejatszasi sebességet, vagy ha ebbe mas meg-
lévo eszkozoket (példaul automatikus fordité-
szoftvert) integralhatunk. igy egy élmény fel-
hasznalébaratként értelmezhetd, ha késztléktol
fuggetlentl egyszer( felllettel rendelkezd ele-
meket hasznalunk, amelyek szintén személyre
szabhatok.

Ez a legkonnyebben és leggyorsabban tesztelhetd tertilet.
Megteheti egyediil vagy néhdny kollégdval. Ne féljen
segitséget kérni!

Eletszer(

Eletszeriiségrél akkor beszéliink, amikor leirunk valamit, ami valésnak tiinik vagy é16-
nek tinik.>* Ahogy a "Tudatos" szegmensben mondtuk, el akarjuk homalyositani a kii-
Ionbséget a fizikai és a digitalis tér k6zott, hogy az utobbit olyan élének és valdsagos-
nak érezziik, mint az eldbbit.

Az ifjusagi munka a fiatalok holisztikus igényeivel vald munka. Olyan készségekkel kell
rendelkezniink, amelyekkel el6segithetjiik a fiatalok k6zo6tti beszélgetést azokban a
digitélis terekben, ahol éppen tartézkodnak, mintha ugyanabban a fizikai térben len-
nének.

20 Microsoft (2022). Let Users Personalize Visuals in a Report
2 Cambridge University Press (2022). Lifelike. Cambridge English Dictionary
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Az ifjasagi munkasoknak a digitalis eszkozoket, tereket és helyeket a valé vilag kiter-
jesztéseként kell hasznalniuk.?? Ha megfelel6en csinadljuk, latni fogjuk, hogy a részt-
vevok agy érzik, mintha mas valédi emberekkel beszélgetnének, és rajonnek, hogy
olyan élményt élnek at, mint amit a tipikus személyes projektek kinalnak.

Az analdg itt egy fontos kulcsszé. Bdrmennyire is
osszehasonlitjuk a digitdlis és a fizikai kornyezetet, NEM
probdljuk a digitdlis teret fizikai megfelelojévé tenni!

Szeretnénk latni, hogy a résztvevok kapcsolatban alinak egymassal, és hajlanddak ma-
radni egymassal, amikor mindig lehetdséglik van megszakitani a kapcsolatot és vissza-
térni a sajat dolgaikhoz. Amikor életh( virtudlis kornyezetben kommunikalnak, a fi-
atalok kifejtik gondolataikat, relevans kérdéseket tesznek fel, tiszteletet tartanak
fenn és bizalmat épitenek. Ez nem egyenl6 a személyes kommunikacidval, de ugyan-
olyan fontos.?

Ezt a tapasztalatot kihasznélva egy életh( digitélis tevékenység fiatal résztvevdje NEM
szimuldlja a virtudlis vildgban szerzett tapasztalatait a fizikai vildg élményével. Ennek
ellenére, egy fiatal résztvevdnek gond nélkdl sikeril alkalmaznia az el6bbit a nem for-
malis oktatasban az utébbiban szerzett tapasztalatokbdl.

Kreativ

Egy személy kreativnak tekinthetd, ha eredeti és szokatlan otleteket készit vagy
hasznal.>

A kreativitas gyakran spontan, és nem lehet rakényszeriteni az emberekre. Ehelyett
észrevehetiink egy olyan érzést, amelyet valaki mas kreativitasa ihletett. Ha egy ilyen
résztvevd Ugy érzi, hogy van tere a hozzajarulasra, az egész digitalis tér kreativabba
valna.

Elhangzott mar, hogy a kreativitas szétszértan van jelen, példaul az oktatasi kornyeze-
tekben, és nem kizardlag az egyéni résztvevokben rejlik, hanem szétszérva van a cso-
portok, az oktatok, a kreativ és intellektualis ndvekedést eldsegitd kulturalis protézi-

2HUMAK University of Applied Science and Maynooth University (2019). Youth Work in Digital World: Focus on
Youth Workers. YouthWorkAndYou.org

3 Staiou, E. (ed.), Atakan, P, Kalem, G., Kiper, B., Tsvetkova R., Kasamska, R., Karabovg, D., Maska, M., Kaisari, A.,
Michalopoulou, N., Giivenir, C., Giindogar, N. (2021). DiCi YOUTH: Work Manual. DiGi YOUTH Partnership
24Cambridge University Press (2022). Creative. Cambridge English Dictionary
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sek, illetve a nagyobb k6zosségek kozott.> Az inspirdcio ragalyos lehet, kiilondsen az
online kdrnyezetben, ahol végtelen szamu eszkdz all rendelkezésiinkre. Bar még nem
szoktuk meg klilonosebben ezt a fogalmat, mégis fontos. Egy résztvevo Ugy érezheti,
hogy sokféle kreativitasi forras all rendelkezésére, ami meghozza szamukra a sziksé-
ges inspiraciot.

Azért nem kell 6sszekeverni az eszkozok szdmdt a

kreativitds forrdsaival. Bdr igaz, hogy bdrmilyen online

eszkozt sokféleképpen lehet haszndlni, egy olyan

kérnyezet, ahol tul sok van beldliik, tulsdgosan elséprének

tinhet. Példdul amikor a résztvevok kihivdst éreznek a

rendelkezéslikre dll6 nagyon korldtozott mennyiségd

eszkdz miatt, kénytelenek lesznek szokatlan mddon

gondolkodni.

Ez fejleszti a kreativ és innovativ gondolkodast, valamint azt a képességet, hogy a kihi-
vasokat lehetdségekké alakitsa, mikdzben korlatozott eréforrasokkal is, sikeresen cé-
lokat tlz ki és ér el .2

Kovetkeztetés

Minden korabbi tapasztalatunk hozzajarul ahhoz a célunkhoz, hogy megértsik, ho-
gyan néz ki a kulturalis munkaban a fiatalok szamara nyujtott kielégito felhasznaléi
élmény.

Bar biztosan sokkal t6bb kategoriat vélaszthattunk volna, amelyeket megvalaszolhat-
nank, az a fontos, hogy nyitott szemmel jarjunk, és megértsiik, hogy a résztvevok (és
mi magunk is) élvezik-e az élményt, hogy mindenki valami fontos és uj dologra tegyen
szert az altalunk nyujtott tapasztalatbol.

Ha afent emlitett kérdések kozil legalabb néhanyat szem eldtt tartunk, akkor megért-
hetjlik, hogy az online kérnyezet mikor érzodik kellden kielégitdnek, és mikor nem.
Most, hogy birtokunkban van a tudas, hogyan alkalmazzuk? Hogyan tegyiik igazan ki-
elégitové kornyezetiinket?

2 European Commission Expert Group Report (2020). Developing the Creative and Innovative Potential of Young
People Through Non-Formal Learning in Ways that are Relevant to Employability. European Commission

26 European Commission - Directorate-General for Education and Culture (2015). Unleashing Young People’s
Creativity and Innovation. Publication Office of the European Union.
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Hogyan hozzunk létre digitalis

teret: Mik a szogletek?
2. fejezet

Hiszel abban, hogy a digitalis ifjasagi tereknek van jovoje?

Avildgjarvany idején kénytelenek voltunk az online térre kdltdzni, de abban a remény-
ben, hogy ez a szakasz hamarosan véget ér, és soha tobbé nem kell visszamennunk.
Ezért munkankbdl gyakran hidnyzott az a motivacio, hogy az online rendezvények kul-
turdjardl a csoportokkal valé egytttmikoddésre térjlink at, ami kulcsfontossagu a kul-
turdlis és ifjusagi munka szempontjabal.

Hogyan lehet olyan tereket Iétrehozni, amelyek lehetévé
teszik a fiatalok szdmdra, hogy kozdsséget épitsenek és
dtérezzék az dsszetartozds érzését?
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Az online ifjusdgi munka megtervezésekor és kivitelezése-
kor négy dimenzidra kell figyelnink: digitalis tér kiala-
kitdsa, megfeleld mddszerek kivélasztdsa, az ifjusagi
munkadsok és fiatalok (digitalis) kompetencidjanak
erdsitése és a jolétlikrdl vald gondoskodas.

Digital Digital Mind a négy fent emllte:ct dlmen.2|or'a ,O(,jafl-
competencies environment gyelve, teret teremthetlink egy inspiralo él-
ménynek, amely 6sszekotd, szérakoztato,

Online -bei batoritd (abban az értelemben, hogy kreati-
methods Well-being at ’( ertelemben, gy :

vitasra és kezdeményezokészségre egyarant

@ 0sztdénoz), és értelmes helye van az ifjusagi

munkdaban.

A kdvetkezd fejezetben azt fogjuk megvizsgalni,
hogy pontosan mit rejtenek ezek a dimenziok, és mi-
lyen szempontokra kell emlékeznlink.

Digitdlis tér

Melvin? a digitélis tereket olyan digitalis "helyként" hatdrozza meg, ahol a fiatalok &sz-
szegy(lnek, és a digitalis helyek értelmet, emlékeket és érzéseket adnak. Cikkében azt
tapasztaljuk, hogy sok fiatal szamara a digitalis terek allando kapcsolatot biztositanak
tarsaikkal, egy médot arra, hogy érvényesitsék, kivé valjanak, és érzelmi megnyugvast
kapjanak, hogy odatartoznak. E jellemzd&k alapjan, a weben, az ifjusdgi munka helye-
ként, oriasi lehetoségek rejlenek.

Milyen szempontokat kell figyelembe venni az eszk6z6k és

platformok kivalasztasakor?2®

El&szor is, fiataljaink bevondsa a dontéshozatal folyamataba a legfontosabb szempont.
Ha bevonjuk dket a digitalis tertik tervezésébe, nagyobb tulajdonosi koriik lesz, és job-
ban érzik magukat otthon. Ezzel noveljik annak esélyét, hogy a fiatalok betdltsék és
magukéva tegyék a digitdlis teret.

2 Melvin, J. (2018). Digital Tools, Spaces and Places - Mediators of Youth Work Practice. Coyote, 26.
28Belc, S. (2022). Orodja v spletnem mladinskem delu // Tools for Online Youth Work. V M. Calun (ed.), IzobraZevalni
(pre)skok na splet: pristne, sproséene in sodelovalne aktivnosti na spletu (p. 213-223). Mladinski svet Slovenije.
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Masodsorban, lgyeljlink arra, hogy tevékenységeinket ne vessik ald az eszk6zoknek,
hanem hagyjuk, hogy az eszk6zdk tdmogassanak benntinket abban, hogy inspiralé él-
ményt szerezziink az dltalunk tdmogatott fiatalok szamara.

Legylink tudatdban annak, hogy az eszkézok kdzotti
valtds stresszt okoz a résztvevoknek, ezért
elengedhetetlen az dltalunk haszndlt eszk6zdk szdmdnak
optimalizdldsa. A tevékenység sordn ne haszndljunk tobb
platformot és legfeljebb két digitdlis eszkdzre korldtozzuk
magunkat.

Véglil, érdemes a kdvetkezd szempontokat végiggondolni a folyamat sordn. Elemezze
és valassza ki a legegyszer(ibb eszkozt, amely kielégiti az On igényeinek nagy részét, és
ezzel optimalizélja a digitalis eszk6zdk hasznalatat. A résztvevdk (és a mi) digitalis iras-
tuddasanak befolyasolnia kell a valasztast.

Azt is ellendrizni kell, hogy a kivalasztott eszk6zok lehetdvé teszik-e célcsoportjaink
részvételét, hogy tevékenységeinket a lehetd leginkluzivabban tartsuk meg. Az online
talalkozok fogadasa soran, figyelembe kell vennlink résztvevdink biztonsagat, adatai-
kat és elérhetdségiiket a klilonbdz6 eszk6zokon és operacios rendszereken. Végsd so-
ron, az ar is lényeges szerepet jatszik a dontésben. A tamogatott vagy akar ingyenesen
hasznalhato eszkdzok gyakran a nonprofit szervezetek rendelkezésére allnak.

Tipp: Kertlje el az értékes idd elvesztését azzal, hogy egy
tevékenységen beliil ismételten tanul meg uj eszk6zdket.
Az online élmény mindségével teszlnk hatdst, nem az
eszkozok ismeretével.

platformot, amely megfelel az
igényeinknek?
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Milyen folyamatokban tudnak tamogatni minket?22°

(Informalis) Talalkozé a digitalis térben

Az értekezleteket klasszikus videokonferencidkon vagy avatar-alapu platformokon le-
het tartani. Az elsdk kivaléan alkalmasak a kapcso-

lattartasra és strukturalt tevékenységek, példaul

mahelymunkak lebonyolitasara. A leghiresebb a

Zoom, de vannak olyan programok is, mint az
MS Teams, a Webex és a Butter.

A platformok kulonféle funkcidkkal gazda-

godtak, mint példaul reakciok, csevegés,

szQrok, virtualis szekcidszobadk és szavaza-
sok. A funkciok jo ismeretében gyakran elke-
rulhetjik vagy csokkenthetjik a kilso digita-
lis eszk6z6k hasznalatat.

= g Vannak olyan platformok is, ahol megkapod az
S W avatarod, amely lehetdvé teszi, hogy mozogj a
oo ' F szobdaban és talalkozz emberekkel (pl. Wonder
' és Gather). Az ilyen kérnyezetek megkdnnyitik a
halézatépitést és az informalis Osszejovetelt.

Phone app: Among  }

B "l A GatherTown-ban a fiatalokkal
" ' kdzosen testre szabhatjuk a
digitdlis teret, és Iétrehozhatunk
egy online ifjusdgi kozpontot

kulénféle helyiségekkel és
tevékenységekkel, igy sajdt magukévd tesszik a
bardtaikkal valé taldlkozdssal.

Ezekben a digitalis terekben egy virtudlis polcot alakithatunk ki jatékokkal a Padlet-
ben, és tarsasjaték-esteket rendezhetiink. Szervezhetlink jatékos gamer estet, készit-
hetlink koncertet vagy tehetségcsatat, és streamelhetjlik ket a Twitchen keresztil. A
résztvevok mivészeteibdl online kidllitast is készithettink (pl. Spatial), és csoportosan
meglatogathatjuk dket.

29Belc, S. (2022). Orodja v spletnem mladinskem delu // Tools for Online Youth Work. V M. Galun (ed.), Izobrazevalni
(pre)skok na splet: pristne, sproséene in sodelovalne aktivnosti na spletu (p. 213-223). Mladinski svet Slovenije.

18



Tartalmak biztositasa és az értelmes interakcio létrehozasa

A webes megvaldsitasok implementaciojanak Iényeges elemei a vizualis elemek és a
prezentdcidk. Szamos webes alkalmazas lehetdvé teszi egyszeri grafikai tervek, infog-
rafikak (pl. Canva) és animaciok (pl. PowToon) készitését. Egyes eszkdzdok fejlettebb
prezentacios formakat is kindlnak, mint példaul az eMaze és a Prezi.

Kilonféle digitalis eszkdzok allnak rendelkezéstinkre a csoportban uralkodo légkor és
vélemények ellendrzésére. Haszndlhatunk kvizeket (pl. Kahoot és QuizZWhizzer), inter-
aktiv feladatokat (pl. WordWall) és felméréseket is (pl. Zoom és Mentimeter). A Menti-
meter azt is lehetdvé teszi, hogy az eredményeket fontossag szerint rangsoroljuk, és
igy kdnnyebbé teszi a prioritdsok meghatdrozasat.

Az olyan eszk6zok, mint a Jamboard és a Padlet hasznalhatdk a beszélgetések eredmé-
nyeinek dsszegy(jtésére, amelyek tamogatjak az egyes csoportokat a mas csoportok-
kal valé megosztasban.

Az olyan digitalis eszk6zok, mint a Mural ~ Zeede
és a Miro, Osszetettebb megjelenitést
tesznek lehetdve, és hasznosak lehetnek
a hosszabb online folyamatokban.

Az eszk6zok tartalmaznak egy vasznat,
amelyre post-it-eket ragaszthatunk, ké-
peket vagy ikonokat helyezhetiink el. Le-
hetdvé teszik szamunkra a szavazast, és
eldre elkészitett sablonok széles valasz-
tékat kinaljak. Tartalomtaroloként (min-

den lényeges informacio tarolasara szol-
galé helyként) hasznalhatjuk ket a tel-
jes folyamat soran.

Aszinkron tevékenységek és kommunikacié a talalkozék k6zott

Tegylk fel, hogy kevert tevékenységeket végzlink, vagy szinkron és aszinkron tevé-
kenységeket szoviink ssze. Abban az esetben, egy online kommunikacids platformra
van szikség, ahol a résztvevdk interakcioba Iéphetnek, valamint megoszthatjak mun-
kdjuk eredményeit és tovabbi tartalmakat.

A legalapvetobb forma egy k6zosségi haldzat vagy chat (pl. Facebook és Instagram). Ha
Osszetettebbre van sziiksége, valaszthatjuk a Coogle Tantermet (Coogle Classroom).
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kivdlasztott eszkdzbdl? Tekintse meg
eszkoztdrunkat!

Modszerek és tevékenységek

Az ifjusagi munka és annak modszertana évtizedek ota (egyes orszagokban akar egy
évszazada is) fejlodik. Ennek ellenére (tobbnyire) csak 2020-ban szembesiltiink azzal,
hogy kulonféle online mddszereket kellett kialakitanunk.

Kezdetben csoportmunkan és digitalis eszk6zokon keresztll vezettiik be a taldalkozok,
workshopok dinamikdjat, amit egy modszerrel azonositottunk. Az eszkozokkel tulsa-
gosan a digitdlis készségek fejlesztésére dsszpontositottunk, ahelyett, hogy valddi
kapcsolatot teremtenénk a résztvevok kozott. Az ifjusagi munka arrdl szél, hogy tere-
ket hozzunk létre a fiatalok szamara, ahol szocializalddnak, eszmét cserélhetnek és
tettekre formaljak dket, a pozitiv valtozas érdekében.

»Személyes kapcsolatot kell kialakitanunk egymadssal.
Kapcsolddds kell a tartalom eldtt. Kapcsolatteremtés
nélkil nem jéhet létre munka.” - Peter Block3°

A kovetkezd években az ifjusagi szektor és mas, az ifjusagi csoportokkal valo
egyuttmakodésre éplild szektorok feladata, hogy Iépést tegyenek olyan médszerek ki-
dolgozdsaban és megvaldsitasaban, amelyek hasonld érzést tesznek lehetové, mint
amikor személyesen taldlkozunk.

Hogyan vdlasszuk ki a megfeleld modszert?

Az értelmes interakcidhoz olyan teret kell fenntartanunk, ahol az emberek kapcso-
latba Iéphetnek egymassal, elfogadottnak tekintik és jol érezhetik magukat, mikdzben
kreativak lehetnek és véaltozast hozhatnak életiikbe és tarsadalmukba.

»A kapcsolatok és az 6sszetartozds a vdltozds elbfeltétele.
Minden taldlkozénak, minden folyamatnak és minden
képzési programnak, elészor kapcsolatba kell [épnie az
emberekkel. /.../ Tehdt, a kis csoportok nélkilozhetetlen

3 Block, P. (2009). Community: The Structure of Belonging. Berrett-Koehler Publishers.
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épitdkovei minden olyan jévonek, amelyet |étrehozni
szeretnének.” - Peter Block

Ahhoz, hogy a tanulas és a viltozds megtorténjen, - )
képesnek kell lenniink hosszu ideig lekdtni minden LI n ks 0

csoporttag figyelmét és fenntartani Emotions

elkotelezettségét. Ezt az interakcidink dinamikaja-

nak valtoztatasaval tehetjik meg. Annak ellenére, AnChors é

hogy vannak bizonyitékok a tanuldsi stilusok yg
létezése ellen, a multiszenzoros megkdzelitéssel RePEtItlon O

kelldképpen lekdthetjiik a résztvevok figyelmét, és N ovelty L
bevonhatjuk a TANULOKAT (LEARNERS) az online

interakcisinkba.® Exercise ?.-@
Amikor olyan online kérnyezetben dolgozunk Recove ry <
ifjusagi csoportokkal, amelyek 6sztdnzik az aktiv

részvételt és a csoportalakitast, a folyamat megter- Storles -

vezésekor a csoportfejlesztés szakaszaira kell
dsszpontositanunk.

Amig a résztvevdk megérkeznek, egy kis zenével és beszélgetéssel, hangulatos légkort
teremthetlnk. A taldlkozé kezdetén érdemes bejelentkezési korokkel kezdeni, hogy
mindenki hangja hallhaté legyen. Hasznaljunk jégtordket, ismerkedési és ener-
gianoveld tevékenységeket. Ha a résztvevdk az elején ellazulnak, kevésbé lesznek haj-
landdk elhagyni sajat komfortzéndjukat. A csoportok igy lassabban alakulnak ki, mert
hidnyoznak a mdédszerek, amelyek tamogatndk az érintkezést és a bizalmat magaban
foglalé csoportkotddést. Tehat varnunk kell egy kicsit, mieldtt bevezetnénk az "6rul-
tebb" modszereket.

Amikor elkezdi tervezni az online tevékenységeit, el6szor el kell dontenie a célbajut-
tatdsi médot, amelyet az On altal szervezett tevékenység tipusdhoz kell adaptalni és
igazitani. Ha tanuldsi folyamatokrél van sz6, kombindlhatjuk az aszinkron és a szinkron
tipusu tevékenységek hasznalatat. A kevésbé interaktiv részek statikus e-learning
orakka alakulhatnak at videdkkal, szoveggel és kiilonbdzo feladatokkal, amelyek ta-
mogatjik a tudas valds helyzetekben valé alkalmazasat. De az online folyamat fontos
részét képezik azok a tevékenységek is, amelyek lehetdvé teszik az egytittmakodést és
a kapcsolatok kialakitasat a tagok kozott. A szinkron tipusu taldlkozasok soran olyan

3 Weisser, L. (2010). A conversation with Peter Block. The Canadian Learning Journal, 36 (fall).
2Collins, S. (2020). LEARNERS Mnemonic. Stellar Labs [20.1.2023]

21

/

S

N

~

C»«?\

)

f._.

=)


https://www.stellarlabs.io/resources/learners-mnemonic

modszerek alkalmazasara koncentralunk, amelyek segitségével a résztvevok eszmét
cserélhetnek, reflektalhatnak tapasztalataikra/tudasaikra, gyakorolhatjk
készségeiket, felidézhetik tudasukat, és visszajelzés altal a csoporttagok a sajat kon-
textusukba helyezhetik azokat.

Online még fontosabb, hogy a tevékenységek
ne csak szerepjatékok és hipotetikus esetek
legyenek, hanem olyan feladatokat oldjunk
meg, amelyek aztdn tényleg megvaldsul-
nak. igy hosszabb ideig fenntarthatjuk a
csoporttagok  motivaciojat.  Lehetdvé
tesszik  szamukra, hogy feladatok
elvégzésével szerepet taldljanak a csopor-
ton belil. A projektmunka alapu
Synchronous Asynchronous megkdzelités online is megvaldsulhat. Olyan
Learning Learning eszkdzdket hasznalhatunk, mint a Miro és a
Mural, a haladas vizualizalasara és rogzitésére.

Milyen médszereket alkalmazhatunk?

Sokféle modszert alkalmazhatunk még az online térben is. Ez az altalunk létrehozott
digitalis tértdl fligg, mivel némelyiklk annak a platformnak a funkciditdél fligg, ame-
lyen a tevékenységét tarolja. Ezenkiviil, az 6sszetettebbek esetében altalaban tovabbi
digitalis eszkdzoket is igénybe vesziink.

Az ismerkedéshez és a jégtorokhoz, adaptalt gyorsrandizast, emberi bingot, igazsag és
hazugsag jétékokat haszndlhatunk. A csapatépitéshez mindenféle feladatot hasznal-
hatunk, ahol az online egytttmakodést a kornyezettel vald interakcidval kombinal-
hatjuk.

A térben valo kreativ felfedezés allhat kildnféle (improvizacids) szinhazi médszerek-
bél, kollektiv rajzolasbdl, mémek készitésébdl vagy képregényekbdl. Tamogathatjuk
az egylttmOkodést a vilag kavézaoival, nyilt terekkel, proaktiv kavézokkal és kdrhin-
takkal. Vezetett, célzott meditacidval és tudatos gyakorlatokkal egyitt lazithatunk.

Nem szabad megfeledkezni a bucsuk tdmogatdsardél sem. Hasznalhatunk "elismerd
zuhany" kintlintetéseket, ahol kilén kiemeljik azokat, akit megbecsulink, vagy elrej-
thetlink "kockacukor" Gzeneteket olyan boritékokba, amelyeket olyan digitélis es-
zkdzokkel készitettlink, mint a Mural. A megbeszélések megkezdéséhez és befe-
jezéséhez, hasznaljak a be- és kijelentkezési kdrdket.
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Nézzen meg néhdny példdt arra, hogyan
haszndlhat fényképeket a résztvevok
kdrnyezetének rogzitésére!

Hogyan alkalmazhat vagy fejleszthet mddszereket/
tevékenységeket az online kontextushoz?

Az elsd lépés az, hogy elemezze a mddszert azon a prizman keresztll, hogy milyen
funkcidkra van sziiksége annak biztositasahoz. Azutan fel kell osztani épésekre, és at-
gondolni, hogyan alkalmazhaté mindegyik a digitalis térben. Az online tér korlatozot-
tnak tlnik, de minden rendelkezésiinkre allé elemet hasznalhatunk. Jatszhatunk a
kameraval, be- és kikapcsolhatjuk a "szinpadra [épok" szamara. Lehet mozgatni jobbra
(igen) vagy balra (nem) a megadott allitassal egyetértésben, vagy az akvariumi modsz-
ernél a "reflektorfény” funkcio hasznalataval. Ezenkivil hasznalhat hangokat/zenét is,
a zenével kapcsolatos tevékenységekhez, mint példaul a néma karaoke, szajrol olvasas
stb. alkalmaval.

Nem kell korlatozéodunk csak a technikai jellemzdkre és aspektusokra, hanem a
testlnkel is dolgozhatunk, pl. nyujtassal a fokusz megtartasa érdekében és olyan méd-
szerekkel, mint csoportos alakformalds stb. A résztvevoket kortlvevd kornyezetben
szamos lehetdség adddhat; hozhatnak targyakat, amelyek abrazoljak oket, mi pedig
eldkészithetiink egy kincsvadaszat jatékot, mi pedig elktldhetjik oket egy jarkalj és
beszélj modszerre.

Ha a résztvevdknek nincs is sajat csendes privat teruk, ezt eldnyként hasznalhatjuk a
tevékenységen belll. Példaul, egy adott résztvevdnek, aki egy k6z8s irodaban dolgo-
zik, megbizhatunk egy rovid felmérést a tarsak korében. A résztvevok a kikapc-
solddashoz, a parkban vezethetik le a vizualizaciét, a kornyezetikben lévd l[atnivaldk,
hangok és szagok leirdsaval.

Kuldhetlink nekik ajandékokat, példaul papucsot vagy bogrét (hogy hangulatossa
tegylk a kornyezetiket és biztositsuk, hogy ugyanaz legyen mindenkinek), valamint a
tevékenységekhez haszndlhatdé anyagokat. Arra batorithatjuk Oket, hogy egy
tevékenység soran érintsenek meg vagy szagoljanak meg valamit, hogy érzéksz-
erveiket is bekapcsoljak. Alternativ megoldasként arra is 6sztonodzhetjik oket, hogy
idézzenek fel olyan helyzetet, amikor megérintettek vagy megszagoltak valamit. A
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lehetdségekre csak a csillagos ég a hatdr, a kérdés viszont csak az: Mennyire meriink
valami djat kiprébalni?

IEI"*#“' == Tovdbbi haszndlhaté modszerekeért
olvassa be a QR-kddot, és csatlakozzon
tanfolyamunkhoz.

Az ifjuasdgi munkdsok és ifjusdgi vezetdk
kompetencidi

Mieldtt megvizsgdlnank a digitalis térben valé navigalashoz szikséges kompeten-
cidkat, fontos, hogy jol érezziik magunkat a technoldgia terén.

Naprakésznek kell lennlink a technoldgiai fejlddéssel, hogy az ujabb technoldgidkat
sikeresen beépithessiik a munkankba. Meg kell érteniink a digitalis térbe valé belépés
kihivasait is. Az online vilag Uj dimenzidkat és kihivasokat hoz a biztonsagos(abb) tér
kialakitasaba, mivel egyszer(bb a beszélgetések rogzitése, valamint a fényképek és
anyagok megosztasa. A platformok, online mddszerek és digitélis eszkdzdk alaposabb
ismerete lehetdvé teszi szamunkra, hogy valtozatos tevékenységeket kinaljunk, ame-
lyek 6sztdnzik a részvételt és a kreativitast.

A technoldgia elsajatitasaval jobban 6sszpontosithatunk a résztvevokre, és érdemi
kapcsolatot alakithatunk ki. Ha nem vagyunk jartasak a technolégiaban, bevonhatunk
egy tovabbi személyt, aki gondoskodik a technikai szempontokradl, és hagyja, hogy mi
nyugodtan megcsinaljuk a mivarazslatos dolgunkat az interperszonalis kapcsolatok és
a csoportszellem terén.

A gordilékeny és jo daramlasu online élmény biztositasaval, a digitdlis térben rejlo
lehetdségek nagykoveteivé valhatunk. Torekedniink kell a tokéletességre, de ne
legylink tul szigortiak magunkkal szemben, ha valami rosszul stl el. Ha hagyjuk az em-
bereket (és magunkat) hibazni, olyan kérnyezetet teremtiink, ahol nem féltink elhag-
yni komfortzénankat és kiprébalni valami djat.

Ha jol érezziik magunkat a digitalis térben, megoszthatunk és megfertézhetliink ma-
sokat ezzel az izgalommal, és hozzdjarulhatunk a pozitiv érzésekhez. Tisztaban
vagyunk vele, hogy az Uj technoldgidk hasznalatanak megtanuldsa sebezhetdséggel jar,
és hogy batorsagot igényel. Példaul, egy konferenciat elsé alkalommal rendezni az in-
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terneten, félelmetes, de valakinek el kell
kezdeni vezetnie az 6svényt.

o
o g 10 %
Sok kivancsisagra és tanulasi és felfedezési

. ‘s o : . 0 Transformational
hajlanddsagra van szikség. De, az innova- (0] Initiatives

cié soran inspirdlodhat az innovacio "sz- e s

abalya", amia 70-20-10.3 zo 0/0

Ha ezt irdnyelvnek vesszik, akkor minden Adjacent
Initiatives

tevékenységnek tartalmaznia kell valamit, amit
jol ismerink (70%), valamit, amit feltarunk és fe-
jlesztiink (20%), és valami Ujat (10%). A digitalis tér magabiztos
és szakképzett segitdjeként vald novekedés lényege, hogy az

értékeléseket és a reflexiokat beépitsiik a fejlesztések és az Uj tanulasok digitalis
élményének kialakitasaba.

»Ha kétségei vannak, emlékezzen erre: Akdr azt hiszed,
hogy meg tudod csindlni, akdr azt gondolod, hogy nem -
igazad van.” - Henry Ford Il

Amikor mindannyian készen vagyunk, az elsd kérdés, ami felbukkan: Hogyan tartja
meg a tavoli csoportja motivaciojat? A tavoli csoportokkal valé munka soran nagy ki-
hivast jelent a lelkesedés és a motivacid megtartasa hosszu tavon. Az internetezés
soran elveszitiink néhany nem formadlis spontdn pillanatot, mint példaul a k&zos
kavézas, egy kozosségi ebéd, egy gyors Otletborze vagy segitségkérés formajaban.
Hogyan kezelhetjlk ezt a problémat?

El&szor is, amikor a csapattal dolgozik, elengedhetetlen, hogy kélcsonds megegyezést
alakitsanak ki az egyuttm(kddés maodjardl. Haszndlhatunk ehhez hasonld
kérdéseket:>

e Mierdsiti a bizalmam? Mi a fontos szamomra?

o Mizavarhatja meg a munkafolyamatomat, és hogyan klszobolhetjiik ki azt?

o Hol van sziikségem tovabbi tamogatdsra, és hogyan biztositjuk ezt egymasnak?

o Hogyan értesitjik egymast, ha valami stirgds és hataridé van megadva?

» Hogyan oldjuk meg a konfliktust, ha nem értlink egyet egy csapattag megkozelité-

3 Eric Schmidt és Sergey Brin (Coogle) a 70-20-10 elvet alkalmaztak innovacids erdfeszitéseik megerdsitésére. A
cég eroforrasainak és humantokéjének 70%-at az alaptevékenységbe, 20%-4t az Uj fejlesztésekbe, 10%-4at pedig az
elsdre orlltnek tind U 6tletekbe fekteti be.

3 Play4Business. How To Successfully Lead A Blended Team.
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sével vagy elképzeléseivel?
. Hogyan motivaljuk egymadst? Mi inspi-
ral engem? Es téged?
e Mit tehetek, hogy betartsam kotele-
zettségeimet?

A motivacié és az 0Osszpontositas
érdekében kildetésorientdlt kommu-
nikaciot kell haszndlnunk, és a csap-
attagokat a hurokban kell tartanunk.

Meg kell vizsgdlnunk, hogyan tarthatjuk
fenn a kapcsolatot tavoli egyiittmikodés
soran. Segithet a csoportos ritudlék
kialakitasa. Hasznos lehet a rendszeres "check-

in" bejelentkezés is. A rendszeres, kdlcsonos vis-
szajelzés |étfontossagl, mert segit az elvarasok és a célok dsszehangoldsaban, és a
helyes uttartasban. Tavoli egylittm0kodést tudunk javasolni. A tarsas kapcsolatok erds
motivaciot jelentenek. A kortars kapcsolat kialakitasa fokozhatja a kreativitast, az
egylttmakodést és a munka 6romét. Egyes tagok konnyebben maradnak a feladatnal,
ha tarsaik veszik koril dket. Kozos kavésziineteket is tarthattok.

Frissséget hozhatunk virtualis szliletésnapi partik (néhany étlet), vagy egyéb linnep-
ségek szervezésével. Bevezethetiink néhany virtudlis csapatépitd tevékenységet.
Néhdany 4poldsi csomagot is tudunk kildeni. Ha postan kapja az illetd a finom
ajandékokat, az feldobja a csapattagok napjait, és joindulatot és elkotelezettséget
0sztdénoz. Ha van egy k6zds kommunikacios csatornadja, mint a Slack, 6sztondzheti a
reflektorfényeket, amelyek afféle nyilvanos kikialtasok a fantasztikus munkaért.3

Ha kivancsi arra, hogy milyen tavoli vezetési stilus illik hozza, megnézheti dket itt.

Aggodalom a résztvevok jolétéért

Elérhetjik-e és megteremthetjik-e az emberi érintés, a kapcsolat érzését a résztvevok
kozotte Hisszik, hogy képesek vagyunk ra. Otthonos érzéssel és biztonsigos(abb)
kornyezettel sikeresen tarthatjuk a részvétel és a kreativitas terét mindenki szamara.

Az elsd lépés az emberi érintés megteremtése. ime néhany tipp, hogyan lehet ezt
megtenni:

35Robinson A. (2023). 19 Unique Ways to Motivate Remote Employees in 2023. [10. 1. 2023]
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Ovatosan beszéljen. Probaljon hasonldsagot talalni a résztvevok kézott, ami altal
dsszekapcsolhatja dket egymassal. Kérdezze meg 6ket, hogy vannak és miben érzik
jol magukat. Mélyitse el a kapcsolatokat a kovetkezd kérdéssel: "Hogy vagy?" és "Bi-
rod-e kisérni?"

A részvétel 6sztonzése. Condoskodjon arrdl, hogy mindenkinek legyen lehetsége
beszélni és hozzéjarulni a beszélgetéshez. Ezenkivul lehetdvé kell tenntink a rész-
vétel kiilonb6z6 maodjait/szintjeit a megfigyeléstdl, a gépeléstdl, a beszélgetéstdl és
a kamerahasznalattol a személyes megosztasig.

Hozzon vidamsagot a csoportba. Hasznaljon érzékeny humort a hangulat enyhité-
sére és a feszlltség oldasara.

Lassa a fiatalokat, és tegye Oket is lathatova. A szemkontaktus (érzésének) létre-
hozasa. Motivalja a résztvevdket, hogy kamerdkat hasznaljanak, reakcioik és érzel-
meik megfigyelésére. De ne erdltesse, mert néhany ember kényelmetlendl érzi ma-
gat, ha megosztja személyes terét (szoba vagy otthon).

Tervezzenek be kotetlen pillanatokat is. Tartsanak rendszeres szlineteket, kelje-
nek fel, mozogjonak, és gyakoroljak az 6ngondoskodast. Osztonozzék az Gszejove-
teleket (tarsasjaték, kozos kavézas stb.), de nem a megkdnnyitett modon, hogy le-
hetdséget biztositsunk a spontdn virtudlis kdzosségi interakciokra.

Tartsunk fenn biztonsagos(abb) helyet. Hozzunk Iétre egy nyitott kdrnyezetet,
ahol az emberek j6l érzik magukat, hogy kifejezzék gondolataikat, érzéseiket és 6t-
leteiket. Egy kérdés megvitatdsa soran 6sztondzziik a nyilt parbeszédet, a nyitott-
sagot a kildnb6zd nézdpontokra, a kivancsisagot és a mas vélemények tiszteletét.
Olyan nyelvezetet hasznaljunk, amely befogadd, és elkerdli, hogy valakit marginali-
zaljon vagy kirekesszen.

Jégtorok: Egy virtudlis vagy hibrid taldlkozé kezdete
gyakran kinos csenddel jdrhat - amikor az aldzatos jégtord
bejon, hogy megszdlaljon és feloldja 6ket. Nézzen meg
néhdny értékes javaslatot itt.




Ilm] Melyek az aranyszabdlyok a fiatalok
L részvételére az online taldlkozékon?

A masodik Iépés a kozosségi érzés és a csapatszellem kialakitasa. A pozitiv és produktiv
csoportdinamika kialakitdsa létfontossagu, kildnosen, ha hosszabb tavu projekten
dolgozunk.

ime néhany otlet a csapatszellem kialakitdsahoz és a kozOsség érzésének
kialakitdsahoz a csoporton belil:

o Kozos célok és értékek kialakitasa: Dolgozzonak egyutt k6zds célok és értékek ki-
alakitasan. Azok altal tamogatjak a csoportot a k6zds cél- és iranyérzék kialakitasa-
ban.

e Hozzon létre csoportos ritualékat és hagyomanyokat: Alakitson ki egyedi ritualé-
kat a csoportjara, példaul heti bejelentkezést, vagy a talalkozok kezdésének és/
vagy befejezésének egyedi modjat. Segithetnek a folytonossag és az dsszetartozas
érzésének kialakitasaban.

o Csapatszimbélumok hasznalata: Hozzon |étre a csoportjat jelképezd szimbdlumo-
kat, példaul logdt, csapatnevet vagy megosztott sz(irot vagy hatteret, amelyek eld-
segitik az identitasérzetet és az Osszetartast.

o Belso értelmezésii viccek és nyelvezet kialakitasa: Segithetik a bajtarsiassag érzé-
sét és a kozds élményeket.

o Unnepelje meg a sikereket és a mérfoldkéveket: A csoportnak meg kell Ginnepel-
nie egy nagy projekt befejezését vagy egy fontos cél elérését. Bliszkeséget és siker-
élményt fog létrehozni.

e A résztvevok kozotti kapcsolatok eldsegitése: Osztondzze a résztvevoket, hogy
kiilsd talalkozokon kapcsolddjanak be, példaul tarsasagi eseményeken vagy infor-
malis 6sszejoveteleken. Ez segithet a kapcsolatok kialakitasaban és a kdzdsség ér-
zésének erdsitésében.

A kozOsségi érzés kialakitdsa idot és erbfeszitést igényel, de ez oromteli feladat és
folyamat. A kapcsolat katalizaldsanak egyik modja a sebezhetdség megosztasa. Arrdl
van sz6, hogy megnyiljunk és felfedjiink olyan aspektusokat, amelyeket altalaban re-
jtve tarthatunk, példaul félelmeinket és kreativ Gtleteinket. Ez a cselekedet nehéz
lehet, és megkoveteli tolink, hogy Oszinték és nyitottak legylink olyan dolgokkal
kapcsolatban, amelyek miatt kiszolgaltatottnak vagy elitéltnek érezhetjiik magunkat.

28



A sebezhetdség megosztdsa azonban
hihetetlen(l erds és atalakito is lehet
szamunkra, valamint a koralottink

é18k szdmara. A
:.,'\
o}

A kreativitds megosztdsa is a se-
bezhetdség egy formaja, mert
megkoveteli, hogy magunkat és
Otleteinket nyilvanosan kitegyuk a
szabadba. ljesztd lehet, kilonodsen,
ha féllink az elutasitastol vagy a kri-
tikatél. Amikor azonban megosztjuk

kreativitasunkat, nyitottak vagyunk a
visszajelzésekre, a novekedésre és az
egylttmdakodésre.

Hogyan vezetjik be a sebezhetdség megosztdsdt a
fiatalokkal folytatott taldlkozékon? Egy online ifjusdgi
taldlkozds sordn, egy tevékenységet ugy valdsitottunk
meg, hogy kivdlasztottunk egy félelmet, és egy
»Riddikulus« vardzslattal egy k6z6s mémmé alakitottuk
dt.3

36 Activity design by Katarina Klusova.
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https://www.youtube.com/watch?v=3PWKFyhJ2h4

Kovetkeztetés

A digitalis tér kialakitasa soran arra téreksziink, hogy az emberként/szervezetként tul-
ndjon rajtunk, de tele legyen fiatalokkal, akik magukéva teszik, és osztoznak az ossze-
tartozas érzésében.

Ahhoz, hogy ez megvaldsulhasson, be kell vonnunk a fiatalokat a tervezés folymataba,
és hagynunk kell, hogy kivansigaikhoz igazitsak. Kezdetben valtozatos ren-
dezvényeket kell szervezniink, hogy minél tobb fiatalt vonzunk oda, és megis-
mertessik velk a teret és minket. Ingyenes nyitvatartast tudunk egyeztetni, amikor a
térben vagyunk, és a fiatalok szabadon betérhetnek. A gamified élményt (jatékositast)
a digitalis térbe is behozhatjuk, hogy motivéljuk a fiatalokat annak hasznalatara. Azt az
online "ifjusagi kozpontunkban" digitdlis tablan kihelyezett kihivasokkal és digitalis
jelvényekkel kapcsolhatjuk &ssze.

Arrais 6sztonoznunk kell a fiatalokat, hogy a szabadidejikben is hasznaljak - taldlkoz-
zanak bardatokkal, vagy taldlkozokat szervezzenek otleteik kidolgozasara. Amikor az
emberek elkezdenek spontdn taldlkozni digitélis tertinkben, a felhasznaldk altal gen-
erdlt tartalmak és tevékenységek betoltik a helyet.

Sok erdfeszitést kell szannunk egy jol mikodo digitélis tér kialakitasara. Ha azonban
ifjusagbarat modon van megtervezve, és lehetdvé teszi a fiatalok szamara, hogy
kielégitsék igényeiket és személyre szabjdk az élményt, akkor benne van a névekedés
és a fejlodés lehetdsége.
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Online kalandorok: A fiatalok
elkotelezettségének és
kapcsolattartasanak megorzése
3. Fejezet

A technoldgia térnyerése forradalmasitotta interakcidinkat és kapcsolatainkat, ami a
digitalis ifjusagi terek megjelenéséhez vezetett. A fizikai terekhez hasonldan a digitalis
terek is kilonbozo fejlddési szakaszokon mennek keresztil, és inspiraciét adnak az
online vilag hatékony stratégidihoz. Ebben a fejezetben a csoportfejlddés szakaszait
kovetjuk nyomon, amint azok a fiatalok szamara lebilincseld online tevékenységek
létrehozasahoz kapcsolddnak. Ezt dgy fogjuk megtenni, hogy alkalmazzuk a Forming,
Storming, Norming és Performing (FSNP) koncepcidt (Kialakitas, Viharzas, Normal-
izalas és Végrehajtas), amely felvazolja a pszichologiai fejlodési csapatok tapasztalatait
a projekten végzett munka soran.

Azokra a tevékenységekre is Osszpontositunk, amelyek kompenzaljdk az idg, a
felkészilés, az elhivatottsag vagy a folyamatos talalkozasi képesség hidanyat.




Online motivdcids csoportfejlesztés az FSNP
maodszer alapjan?

Az online csoportos interakcié fejlesztésének és
eldsegitésének folyamataban az FSNP médszer tobb ok-
bdl is értékes az online tevékenységekben. Boviti a

segitdok csoportdinamikai megértését, és értékes
betekintést nyujt.

Minden szakasz lehetdséget kinal a csapatmunka
és az egyuttmikddés eldsegitésére. Ezen tul-
menden az FSNP moddszer célja az

developement e.IIféteIezettség és :'a motivé~ci<’) fenntcarté'sa,’ a

vilagos struktura és az eldrehaladds réveén.

Ezenkivil, a csoportfejlddés természetes
részeként kezeli a kihivasokat és a konfliktu-
sokat. Ezaltal, a konfliktusok novekedési és tan-
uldsi lehetdségekké alakulnak at, biztositva a cso-

port folyamatos fejlddését.

Vizsgéljuk meg a modult a specifikus 6sszetevdi révén.

1. Szakasz: Kialakitas [Forming]

“A csapat 0sszedll, és mindenki a legjobb viselkedését
mutatja. Pozitiv és udvarias Iégkor uralkodik. Erds
Utmutatdsra van szliksége a segitdnek, mivel a
csoportfeladatok még nincsenek egyértelmien
meghatdrozva.”

Az kialakitas szakaszaban, a hangsuly egy olyan digitalis tér kialakitdsan van, amely
platformként szolgalhat az online tevékenységekhez. Ez egy felhasznaldbarat és hoz-
zaférhetd online kornyezet létrehozasat jelenti, amelybe nem nehéz belépni és
hasznalni. A csoport tamogatasara ebben a szakaszban az egyik javasolt modszer az

3 Wageningen University and Research. Tuckman (forming, norming, storming, performing) [12. 1. 2023] based on
Tuckman, B. W. (1965). Developmental sequence in small groups. Psychological Bulletin, 63(6), 384-399.
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lehetne, hogy vilagos utasitasokat és iranymutatasokat adjunk a targyalétérben valé
navigaldshoz, biztositva, hogy mindenki j6l érezze magit.

2. Szakasz: Viharzas [Storming]

“A kialakuld hatdrok vitatottd vdlnak, és konfliktusok
alakulnak ki. Gyakori a haladds hidnya miatti csaléddottsdg
is. A segitonek utmutatdsra van sziiksége.”

A viharzds szakaszaban, a hangsuly az online tevékenységek megfelel6 mdédszereinek
kivalasztasara helyezddik at. Fontos, hogy olyan mddszereket vélasszunk, amelyek
vonzoak, interaktivak és igazodnak a fiatalok érdeklddéséhez. A csoport tdmogatdasara
ebben a szakaszban az egyik javasolt mddszer a fiatalok bevondsa a dontéshozatali
folyamatba, lehetdvé téve szamukra, hogy beleszdlhassanak a szamukra leginkabb
vonzo tevékenységek kivalasztasaba.

3. Szakasz: Normalizalas [Norming]

“Team members start to resolve their differences,
appreciate colleagues’ strengths, and respect the leader’s
authority. Behavior from the storming and norming phases
can overlap for some time when new tasks come up.”

A normalizalas szakaszban, a hangsuly a fiatalok kommunikaciés kompetencidjanak
erdsitésén van. Az online viselkedésre és etikettre vonatkozé normak és iranyelvek
kialakitdsa eldsegitheti a kozOsség és az Osszetartozas érzését.

4. Szakasz: Végrehajtas [Performing]

“A kemény munka egydtt jdr a csapat elérehaladdsdval
kapcsolatos elégedettséggel. A csapat magabiztossdga
gordiilékenyebbé teszi a csapat szerepeit, és tobb
feladatot ruhdzhat dt a segité. A problémdkat igy
megel6zik vagy megoldjdk, amint felbukkannak.”

Az végrehajtasi szakaszt Osszetartd és produktiv csoportdinamika jellemzi, ahol a
résztvevdk aktivan részt vesznek az online tevékenységekben, és afféle tulajdonosnak
érzik magukat, valamint szabadon kezdeményeznek. A csoport tdmogatasara ebben a
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szakaszban az egyik javasolt mddszer a rendszeres bejelentkezés és visszajelzési pil-
lanatok bevezetése lehet, hogy biztositsak mindenki szikségleteinek kielégitését,
valamint az esetlegesen felmeruld kérdések vagy problémak kezelése.

5. Szakasz: Halasztas (Gyaszolas) [Mourning]

“Ha minden feladat elkészlilt, fontos, hogy meglinnepeljik
a csapat pozitiv eredményeit. Ha elengedjik a
csoportstrukturdt a hosszu intenziv csapatmunka utdn, az
is bizonytalansdgot kelthet az egyes csapattagokban.”

Az elhalasztasi szakasz a csoport egyuttmikodésének végét és az dsszes feladat
elvégzését jelenti. Fontos, hogy elismerjik és meglnnepeljik a csapat pozitiv ered-
ményeit ebben a szakaszban. Ez megtehetd egy virtudlis zaréceremonia vagy kiemelt
esemeény megszervezésével, hogy elismerjék az egyes csapattagok erdfeszitéseit és
hozzdjarulasait. A sikertorténetek megosztdsa, a kulcsfontossagi eredmények
kiemelése és a hala kifejezése mindenki elhivatottsagaért, eldsegitheti a siker és a
lezaras érzéseét.

Azdltal, hogy elismerjiik a csapat eredményeit, eldsegitjiik a lezaras érzését, és tamo-
gatjuk az egyéneket a tranziciés dtmenetben, igy az elhalasztdsi szakasz az
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egyUttmOkodési tapasztalat pozitiv lezardsaként szolgalhat, és a résztvevok szdmara a
kiteljesedés és a ndvekedés érzését adja.

Kreativ és felhaszndldbardt online
tevékenységek mindenféle eszkoz nélkul

A felhasznalobarat és befogadd online kdrnyezet néha azt jelentheti, hogy amennyire
csak lehetséges, kertljik az Uj eszkdzdok és platformok hasznalatat, hogy enyhitsiik a
résztvevok virtualis irastudasara nehezedd nyomast.

Az eszkozoket vagy felszerelést nem igényld online tevékenységek, mas néven "es-
zk6z nélkili" tevékenységek, nagyszerit modja annak, hogy a fiatalokat
elkotelezettségben és kapcsolattartasban tartsak.

Ezek a tevékenységek magukba foglalhatjak a kovetkezdket:

e virtualis torténetmesélés, ahol a résztvevok megoszthatjak és meghallgathatjak
egymas torténeteit;

o virtualis szerepjaték, ahol a résztvevdk kiilonbdzo karaktereket és forgatdokdnyve-
ket jatszhatnak el;

e vagy virtualis vitak, ahol a résztvevdk vitakat folytathatnak és megoszthatjak véle-
ménylket kiilonbdzd témakrol.

Az eszkdz nélkili tevékenységek egyik fo eldnye, hogy egyszer( és konny( részt venni
bennik. Nem igényelnek semmilyen specidlis felszerelést vagy szoftvert, igy a
résztvevok széles kore szamara elérhetdek. Ez azt jelenti, hogy barki, aki rendelkezik
internetkapcsolattal, részt vehet, flggetlenul a fizikai elhelyezkedésétdl vagy a
mozgasi korlataitdl.

Az eszkdz nélkili tevékenységek masik eldnye, hogy elbsegitik a kapcsolatot és az
elkotelezettséget. A virtudlis torténetmesélés és szerepjatékok lehetdséget adnak a
résztvevdknek gondolataik és érzéseik megosztasara, mig a virtualis vitdk lehetdséget
adnak arra, hogy a résztvevok megosszak véleményiiket és nézdpontjukat. Ez eldsegi-
theti a kozOsség és az Osszetartozads érzését a résztvevok kozott, még akkor is, ha
fizikailag kulon vannak.

Mindazonaltal, bar az eszkdz nélkili tevékenységek nagyszer( modjai lehetnek a fiat-
alok elkotelezodésének, fontos figyelembe venni az eszkéz nélkiili és az eszkézalapu
tevékenységek kozotti egyensulyt a csoportos szerepvillalas tervezésekor.
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Példak a tevékenységre: Villam-

randi

A villdmrandi egy izgalmas online
tevékenység a fiatalok szamara, amely
lehetdvé teszi Uj emberekkel vald
viddm és porgds megismerkedést.
Ebben a tevékenységben, a résztvevdk
kilon termekbe oszthatok egy virtualis
taldlkozo platformon, lehetévé téve sza-
mukra, hogy rdvid, személyes beszél-
getéseket folytassanak kilonbdzd szemé-
lyekkel. Ezek a szekcidészobak olyan vir-
tuadlis teret hoznak létre, ahol a résztvevok
korlatozott idén belll kapcsolatba |éphet-
nek egymassal, megismerhetik egymast, és

megoszthatjak egymassal tapasztalataikat vagy érdeklddési koreiket.

Példak a villamrandi kérdésekre:

o Hogyan jellemeznek téged a barataid egy széval?

o Mit szeretsz jobban, telefonalni vagy SMS-ezni?

e Miaz afantéaziahely, amelyet szivesen meglatogatnal?
» Beltérben vagy szabadban szeretsz jobban lenni?

o Melyik hires személlyel vacsoraznal legszivesebben?

e Melyik a kedvenc orszagod?

Tovabbi Gtleteket taldlhat itt.

Szérakoztatd egyszeri online tevékenységek

Az egyszeri online szorakoztatod tevékenységek, mas néven egyszeri tevékenységek,
nagyszerQ modja annak, hogy a fiatalok elkotelezettségét fenntartsdk és sikerélményt
nyujtsanak. Ezek a tevékenységek magukba foglalhatjak a virtudlis kincsvadészatot,
vagy kulonféle virtudlis kihivasokat és kalandos feladatokat. Ezeket a tevékenységeket
ugy tervezték meg, hogy egy bizonyos idékereten belil befejezddjenek, és nincs sziik-
ség arra, hogy a csoport tagjai Ujra taldlkozzanak.
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Az egyszeri online tevékenységek eldnye, hogy az izgalom és az Ujdonsag érzetét
keltik. A résztvevok Osszejohetnek egy adott eseményre vagy kihivdasra, és a k6zos
élményen keresztil kotddnek egymdshoz. Ez a kdzosség és a bajtarsiassag érzését kel-
theti a résztvevok kozott, még akkor is, ha fizikailag kiilon vannak.

Az egyszeri online tevékenységek arra is hasznalhatok, hogy Uj tagokat mutassunk be
egy csoportban vagy szervezetben. Alacsony nyomasu, szérakoztaté modot biztosi-
tanak az Uj tagok szamdra, hogy megismerjék egymast, és elkezdjék a kozosség
részének érezni magukat.

Ezenkivdl, az egyszeri online tevékenységek arra is hasznalhatok, hogy felhivjak a fi-
gyelmet egy adott okra vagy eseményre. Példaul, egy virtualis gyljtogeto jatékot fel
lehetne haszndlni a kdrnyezeti problémakra valo figyelem felkeltésére, vagy egy vir-
tuadlis kincsvadaszatot jotékonysagi célu pénzgy(jtésre hasznalhatunk fel.

Az egyszeri online tevékenységeknek azonban vannak darnyoldalai is. Nem adnak
lehetdséget hosszu tavu elkdtelezddésre, vagy mélyebb kapcsolatok kialakitasara. EIG-
fordulhat, hogy nem is olyan vonzdéak, mint a folyamatos és hosszu tavu
tevékenységek. El6fordulhat, hogy nem annyira interaktivak vagy magaval ragadoak,
mint az eszkodzoket vagy felszerelést alkalmazo tevékenységek. Fontos, hogy mér-
legeljik az egyszeri és a hosszu tavu tevékenységek kdzotti

egyensulyt, amikor egy csoport részvételét tervezzik.

Példak a tevékenységre: Millers Hollow

vérfarkasa

Mint egy online csoportos tevékenység,
lehetévé teszi a jatékosok szamidra, hogy
szoérakoztato és interaktiv élményben veg-
yenek részt, el6segiti a szocializacioét, és
segiti a jatékosokat olyan készségek fe-
jlesztésében, mint a kritikus gondolkodas
és a csapatmunka.

A jaték néhany hatranya, hogy iddigényes
lehet, és magas szintl elkotelezettséget
igényelhet. Hogyan kell jatszani: Millers
Hollow vérfarkasai.
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Példak a tevékenységre: Virtualis kincsvadaszat

A Virtualis kincsvaddaszat egy online tevékenység, ahol a résztvevok egy listat kapnak
azokrol a targyakroél vagy feladatokroél, amelyeket egy bizonyos idon belll meg kell
talalniuk vagy elvégeznitk. Az elemek vagy feladatok, jellemzden egy adott témahoz
vagy tartalomhoz kapcsoldédnak, és megtalalhatok az interneten vagy a valo vilagban.
Arésztvevok dolgozhatnak egyeduil vagy csapatban, ésa cél az, hogy az idd lejarta el6tt
megtalaljak vagy kitdltsék a listan szerepld Osszes elemet.

Hogyan kell jatszani: A hivas résztvevoit fel kell osztani csapatokra. Késziteni kell egy
listat azokrol az elemekrdl, amelyeket az emberek megtaldlhatnak az otthonukban és
annak kornyékén. Adjonak a csapatainak egy meghatarozott idét arra, hogy dtkutassak
otthonukat a megfeleld targyakért. Az ido lejartakor azt a csapatot jutalmazzdk, ame-
lyik a legtobb helyes elemet gyQjtotte Ossze. Ha tovabbi segitségre van sziiksége, el-
lendrizze a kovetkezd weboldalat.

Hozzdférhetbség a virtudlis térben

A hozziférhetdség kulcsfontossagu szempont az online tevékenységek soran, mivel
biztositjak az inkluzivitdst és az elkotelezettséget a résztvevok széles kdre szamara,
flggetlenul a fizikai korlatoktol. Az olyan intézkedések végrehajtasaval, mint a felira-
tok, jelnyelvi tolmacsolas és alternativ szovegek, az online tevékenységet segitdk biz-
tosithatjak, hogy mindenki aktivan részt vehessen a tevékenységben, és egyenranguan

részestljén abbal.




Fontos megjegyezni, hogy az akadaly-
mentesités  jelentdsége az online
tevékenységekben tulmutat az egyenld
részvételen. Emellett, Uj lehetdségeket
nyit a fiatalok szamara, a tapasztalataik
és ismereteik bdvitésére. A virtudlis
turdk, madhelyek és  tandrdk
egyedilalléd platformot kindlnak a
tanuldshoz és felfedezéshez, hoz-
zaférést biztositva olyan kulturalis,
torténelmi és foldrajzi élményekhez,
amelyekhez egyébként nehéz lenne
személyesen hozzaférni.

Az akadalymentesitést elotérbe helyezd on-
line tevékenységek révén, a fiatalok magaval ra-
gado élményekben részesiilhetnek anélkil, hogy
fizikai utazasra lenne sziikséglk. Ez kilondsen

fontos, mivel megsziinteti az olyan akadalyokat, mint a pénztigyi korlatok, vagy az idod
korlatozott rendelkezésre allasa, lehetdveé téve az egyének szamara, hogy kiterjesszék
latokoriiket, és otthonuk vagy irodajuk kényelmébdl megismerkedjenek a vilag kiilon-
b6zd kulturaival, torténelmi helyszineivel és nevezetességeivel.

Osszefoglalva, az akadalymentesitési és mobilitasi szempontok beépitése az online
tevékenységekbe nem csak az inkluzivitast biztositja, hanem egy afféle atjaroét is biz-
tosit a fiatalok szamara a tanuldsra, felfedezésre és a fizikai kdrilményeik korlataibdl
valo kiszabadulasra.

Példak a tevékenységre: Virtualis varosnézo tura

Ezt a tevékenységet olyan videokonferencia platformok segitségével lehet elvégezni,
mint a Zoom vagy a Coogle Meet.

Utasitasok:

Cy(jtse 6ssze a résztvevok egy csoportjat, és litemezze be a taldlkozé iddpontjat egy
videokonferencia-platformon.

Jeloljon ki egy vezetdt vagy idegenvezetdt a turahoz, aki bemutatja a kivalasztott
varos torténelmét, kulturdjat és nevezetességeit, vizudlis segédeszkozok, példaul
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képek, videdk, virtualis térképek segitségével, vagy
sajat mozgdasanak kozvetitésével a kivalasztott
helyen.

A tara interaktivabba tétele érdekében, az ide-
genvezetd megkérheti a résztvevoket, hogy os-
szak meg tapasztalataikat, tegyenek fel

kérdéseket, vagy akar virtualis kincsvadaszatot
is tervezzenek.

Példak a tevékenységre: NASA

élmény
Vezesse végig a résztvevoket a NASA repiilési
napléjanak élményében. Kivdlasztanak egy jara-
tot, megkapjak a beszallokartyat, és csatlakoz-
nak a pilétahoz digitalisan. Segithet nekik nav-
igdlni a virtualis napléban és megszerezni az ajan-
lasokat, valamint Uj tevékenységeket és kiilde-
téseket nyithatnak meg. Terjessze ki ezt a
lehetdséget az osztalytermekre, 6sztondzve a tan-
uldkat arra, hogy fontoldra vegyék a repllési palyat.
13 éven aluliak esetében, szliloi beleegyezés szlik-
seges.

Eleth( online tevékenységek, amelyek lekétik a
résztvevoket fizikai teriikkel

A résztvevok fizikai teriikkel vald bevonasa, Uj perspektivat nyujthat nekik élettikrol.
Az online tevékenységek egyediildllo lehetdséget kindlnak a kornyezetikkel kapcso-
latos érzések és oOtletek felfedezésére, megértésére és megosztasara, Uj és izgalmas
modokon. Az online 6sszejovetelek résztvevdi kihivhatjak egymast egy kifizetddobb
takaritasi élményben, vagy tippeket adhatnak egymasnak személyre szabott uUjra-
hasznositasi vagy felujitasi projektekhez. Azt is megbeszélhetik, hogy a terik miként
teremt korlatokat szamukra, és tippeket és trilkkoket adhatnak egymasnak a korlatok
lektizdésére. Emellett arra is 6sztdnozhetjik dket, hogy digitélis platformok és GPS
segitségével fedezzék fel kdrnyezetiiket, mint példaul a geocaching (geoladazas), és
osszak meg tapasztalataikat a csoport tobbi tagjaval.
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Példak a tevékenységre: Tér atalakitasi csere-jaték

Minden résztvevo felvdltva mutat be egy olyan teriletet vagy kihivast a fizikai terében,
amelyre vonatkozoan fejlesztési vagy atalakitasi javaslatokat szeretne. Rovid leirdst ad-
hatnak, vagy képeket/videdkat oszthatnak meg a térrdl.

A tobbi résztvevd figyelmesen hallgat, és javaslatokat, Otleteket kinal a kihivas
megoldasara. Részletes utmutatast nyujthatnak, konkrét termékeket vagy forrasokat
ajanlhatnak, vagy megoszthatjdk személyes tapasztalataikat arrdl, hogyan oldottak
meg egy hasonlé problémat a sajat tertikon.

A javaslatokat keresd résztvevd tisztazéd kérdéseket tehet fel, tovabbi kontextust biz-
tosithat, vagy megvitathatja az adott javaslatokkal kapcsolatos aggélyait. A résztvevok
oda-vissza vitat folytathatnak, ami lehetdvé teszi a tovabbi Otletelést és otletek fi-
nomitasat.

A folyamat ugy folytatodik, hogy a tobbi résztvevd felvaltva bemutatja térbeli kihiva-
sait, és javaslatokat kap a csoporttdl. A tevékenység sordn, a résztvevok feljegyezhetik
azokat a javaslatokat, amelyeket a leghasznosabbnak taldlnak, és megvitathatjdk az es-
etleges akadalyokat vagy korlatokat, amelyekkel a javaslatok végrehajtdsa soran
taldlkozhatnak.

A tevékenység lezardsaként, a résztvevdok megoszthatjdk terveiket a javasolt fe-
jlesztések végrehajtasaval kapcsolatban, és kotelezettséget vallalhatnak arra, hogy a
jovobeli Giléseken vagy egy online platformon, nyomon kdvetik az elérehaladasukat.

A régi butorok Ujratervezésére vonatkozo oOtletekért tekintse meg a kovetkezd we-
boldalt.

Példak a tevékenységre: Geo-

caching és Geohashing

A Ceocaching és a Ceohashing izgal-
mas tevékenységek, amelyek
eldsegitik a fizikai aktivitast, a csap-
atmunkiat és a szocializiciot.
Egyedlallo lehetbségeket kinalnak
a kalandra, a felfedezésre és a szo-
cializaciora.
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Utmutaté a geocaching-hez (geoladazashoz):

Latogassa meg a geocaching weboldalt, vagy hasznaljon geocaching mobilalkalmazast
a kozelirejtekhelyek kereséséhez.

Keressen rejtekhelyeket preferenciai, példaul méret, tavolsag és nehézségi fok alapjan.
CPS-kompatibilis eszk6zokkel is navigalhat a rejtekhelyek lokaciojara.

Ha lehetséges, dolgozzon egyltt a csapatdval a nyomok megfejtésén és a rejtett ge-
oladdk megtalalasan. De, akdr megteheti egyediil is. Unnepelje sikerét a naplo aldirasa-
val és esetleg apré csecsebecsék cseréjével, ha a rejtekhely ezt lehetdvé teszi.

Condolja 4t tapasztalatait, és ossza meg kalandjait masokkal online vagy személyesen.

THAT DATE'S Utmutaté a Geohashing-hez:
R MOST . e
(EE;?A-ELE) ‘Ow"Ssop’?;iﬁﬁé" y Csatlakozz a geohashing k6z6sséghez,

2005—05-26LJ|0458L§,8 dv7318c 225992340 9b672cb305440f37]  amely minden szombaton 16 orakor

— on (ExartpLe) CEETIB2259230] 0, GH6TIb05H0 T gyllik ~ Ossze,  véletlenszerd  ko-
UR LOCATION (EXAMPLE) (To ecmAL) o ordinatak felfedezéséhez.

[37] 421542, [122] 085589 [o.jssn%...] é

Tudjon meg tobbet a geohashingrol és

a kozelgd eseményeikrol a webhe-
~199] e (]9 2 ;. Ry ’
(37857713 122][.544543 lylikon taldlhatd informacidk segit-

DESTINATION COORDINATES ., L ,
ségével. Vegyél részt spontan kalan-

dokban, hogy elérd az eredményeket.

Taldlkozzon geohasher-tarsaival, és vegyen részt a jitékokban és kozosségi
tevékenységekben az Osszejovetelek soran. Ossza meg expedicios torténeteit, és
dokumentalja tapasztalatait a k6zdsségi platformon.

Kapcsolddds: Kozosségépitd online
tevékenységek és ismételt csoporttaldlkozokat
igénylo tevékenységek

A kozosségépitd online tevékenységek célja, hogy 6sszehozzak az embereket és
eldsegitsék a kapcsolatokat, még akkor is, ha fizikailag kilén vannak. Ezeknek a
tevékenységeknek a célja a kdzdsség és a bajtdrsiassag érzésének megteremtése a

résztvevdk kozott, és lehetdséget teremteni az emberek szamara a kapcsolat-
teremtésre és a kotodésre a kozos érdeklddési korok vagy tapasztalatok alapjan.
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Az online kdzdsségépitést elbsegitd tevékenységek arra is hasznalhatok, hogy Uj
tagokat mutassunk be egy csoportban vagy szervezetben. Alacsony nyomasd,
szérakoztatd modot biztositanak az uj tagok szamara, hogy megismerjék egymast, és
elkezdjék a kozdsség részének érezni magukat. Hasznadlhatok a tagok
elkotelezettségének és kapcsolattartasanak fenntartdsara is, még akkor is, ha a szemé-
lyes taldlkozok nem lehetségesek.

Példak a tevékenységre:

Mivel megannyi ember él a bolygdn, jonéhany érdeklddési kor is van, és igy fontos,
hogy tudatositsa, milyen hobbija vagy tevékenysége van, amit szivesen megosztana
masokkal is. Ha ugy dont, hogy sajat klubot hoz létre, vagy egy meglévd klubot segit a
sikeres folytatdsban, a kovetkezd [épésekre kell dsszpontositani:

o Hatirozza meg a célokat: Vilagosan hatarozzuk meg a virtualis klub céljait. Ert-
hetden hatarozzuk meg, hogy a klubnak mi a pontos célja és iranyelve, valamint,
hogy milyen tevékenységeket kivan megvaldsitani.

o Hatarozza meg az értekezletek iitemezését: Hatarozzon meg egy olyan rendszeres
taldalkozoi Gtemtervet, amely a résztvevdk tobbsége szamara megfeleld. A megfe-
leld idépont kivalasztasakor, vegye figyelembe a kiilonb6z6 iddzénakat és a rendel-
kezésre dllast.

o Valasszon kommunikaciés platformot: Vilasszon megbizhato és felhasznalobarat
online platformot a klub kommunikaciéjahoz, példaul videokonferencia eszk6zo-
ket vagy dedikalt klubférumokat.

o Népszeriisitse a klubot: Hirdesse a klubot kilonféle csatorndkon, példaul k6zossé-
gi médian, online kozosségeken vagy szajrol szajra, hogy bevonzza az érdekl6dd
résztvevoket.




A klub iranyelveinek kialakitasa: Készitsen vilagos és befogado jellegl inkluziv
iranyelveket, amelyek korvonalazzdk az elvart viselkedést, mdsok tiszteletét, és
iranymutatasokat a klubtevékenységek végzése soran.

Biztositson eldolvasasi anyagokat/anyagokat: Konyvklubok vagy mas hasonld klu-
bok esetében, elére osszdk meg az olvasmanyokat vagy forrasokat, hogy a részt-
vevdknek legyen idejik a felkészlilésre és a beszélgetésekre.

Megnyerd megbeszélések elosegitése: Segitdként kezdeményezzen és moderal-
jon megbeszéléseket, batoritson minden résztvevdt, hogy ossza meg gondolatait,
véleményét és kérdéseit. Biztositani kell, hogy mindenkinek legyen lehet&sége
hozzajarulni.

Oszténozze az aktiv részvételt: Hozzon létre interaktiv tevékenységeket vagy
megbeszéléseket, a résztvevdk aktiv bevondsa érdekében. Tegyen fel nyitott kérdé-
seket, inditson vitakat, vagy jeloljon ki szerepeket a klubtevékenységeken belll,
hogy 6sztonozze a részvételt.

A tiszteletteljes kornyezet kialakitasa: Hangsulyozza a tisztelet, az inkluzivitas és
a nyitottsag fontossagdt a klubon belul. Batoritsa a résztvevoket, hogy hallgassak
meg egymas szempontjait, és adjanak konstruktiv visszajelzést.

Vezessen be jégtord tevékenységeket: Kezdjen minden foglalkozast jégtord tevé-
kenységekkel, hogy elbsegitse a kapcsolatokat, és segitse a résztvevdket abban,
hogy kényelmesebben kommunikaljanak egymassal.

Kindljon fel kiilonféle tevékenységeket: Vegyen részt kiulonféle tevékenységek-
ben a klubon belil, hogy fenntartsa a résztvevok elkdtelezettségét. Példaul a
konyvklubokban szerzdi kérdezz-feleleteket, virtudlis kdnyvcseréket vagy vendé-
gel6adoi eseményeket tarthat.

Ossza meg az eroforrasokat és az ajanlasokat: Batoritsa a résztvevdket, hogy osz-
szak meg arelevans forrasokat, kdnyvajanlatokat, jatékjavaslatokat, f6zési recepte-
ket, edzési rutinokat, mlvészeti technikakat vagy virtudlis onkéntességi lehetdsé-
geket.

Kérjen visszajelzést a résztvevoktol: Rendszeresen kérjen visszajelzést a részt-
vevoktdl, hogy megértse tapasztalataikat, javaslataikat és a fejlesztésre szoruld te-
rileteket. A klub tevékenységeit és formatumat hozzd kell igazitani az dltaluk meg-
adott adatokhoz.




e A kapcsolatok apolasa: Aktivan jaruljon hozza, hogy megkonnyitse a résztvevok
szamadra a klubtaldlkozdkon kivili kapcsolatteremtést, példaul online k6zosségi
csoportokon vagy halézati eseményeken keresztiil, hogy erdsitsék a kapcsolatokat
és megteremtsék a kozdsségi érzést.

o Unnepelje meg az elért eredményeket: Ismerje el és (innepelje meg a mérféldkove-
ket, az eredményeket vagy a személyes fejl6dést a klubon beliil. Ez megtehetd vir-
tualis oklevelekkel, dijakkal vagy a résztvevok hozzijaruldsanak elismerésével.

Példdk a legelterjedtebb klubokra

Virtualis konyvklubok

Altalaban egy kivélasztott konyv megbeszélésére Gsszpontositanak a tobbi taggal,
megosztjak gondolataikat és véleménylket a kdnyvrdl, és részt vesznek az online
beszélgetésekben.

Virtualis jaték esték
A résztvevdk csatlakozhatnak egy virtudlis jatékesthez, ahol online jatékokat jatszhat-
nak mas tagokkal, mint példaul tarsasjatékokat, kartyajatékokat vagy videojatékokat.

Ez egy nagyszer( mddja annak, hogy szérakozas kdzben kapcsolatot teremtsen ma-
sokkal.

Virtualis fozétanfolyamok

A résztvevok csatlakozhatnak egy virtudlis fozotanfolyamhoz, ahol megtanulhatnak Uj
recepteket fozni, és megoszthatjdk fozési tippjeit, trikkjeit és eredményeiket a tobbi
taggal.

Virtualis edzés 6rak
A résztvevok csatlakozhatnak egy virtualis edzésérahoz, ahol a tobbi taggal egyutt

gyakorolhatnak és aktivak maradhatnak.

Virtualis 6nkéntes tevékenységek

A résztvevok csatlakozhatnak egy virtudlis dnkéntes csoporthoz, ahol olyan virtualis
Onkéntes tevékenységeket végezhetnek, mint a digitdlis térténetmesélés, digitalis
mavészet, forditas, vagy akar fiatalok mentoralasa.

45



A kozosségépitést eldsegitd online tevékenységek ezen példai nagyszerl médot nyu;j-
tanak a kapcsolatteremtésre és a masokkal valé kotddés dpoldsara, Uj készségek el-
sajatitdsara, valamint a szérakozasra. Rugalmassigot és hozzaférhetdséget is lehetdveé
tesznek, mivel kényelmesen, sajat otthonukbdl végezhetdk, és kiilonb6z6 fizikai kor-
|atokkal rendelkezd emberek is szabadon hozzaférhetnek.

Kulturdlis tevékenységek

A kulturalis részvétel jelentds tarsadalmi haszonnal jar, és aktiv vagy passziv formdakat
Olthet. Az aktiv formdk kozé tartozhat a hangszereken vald jaték, a festészet vagy a
szindarabban valo fellépés, mig a passziv formak kozé tartozhat a zenehallgatas vagy
egy kdnyv olvasasa.

Az EU-orszagokban a kulturalis részvétel kifejezettebb a magasabb iskolai végzettség(i
és nagyobb jovedelmi szinttel rendelkezdk korében, ami elengedhetetlen a tarsadalmi
befogadashoz.3®

A koronajarvany iddszakaban a korlatozasok a kulturdlis tevékenységeket sulyosan
érintették. Az a kérdés, hogyan folytassuk a taldlkozast, a gyakorlast és a munkank
eredményeinek megosztasat, kihivast jelentett, de mégis lehetségesnek bizonyult. ]J6
gyakorlati modszerek jelentek meg, amelyek megmutattdk masoknak, hogy felkel-
thetjik a kreativitast és folytathatjuk a csoportokkal valé online munkat, mikézben
tevékenységeinket elérhetdbbé tessziik a hatranyos helyzet( fiatalok szamara is.

Példak a tevékenységre: Virtualis szinhazi foglalkozasok

A résztvevOk részt vehetnek egy virtudlis szinhazi o6ran, ahol klloénb6zd
tevékenységeken keresztil bemelegithetnek, felfedezhetik a kreativitasukat és
Otleteket dolgozhatnak ki egy szinhdazi darabhoz.

Azt, hogyan tehetik ezt meg online, mikézben az "Elnyomottak Szinhiza" mddszereit
hasznaljak ("Theatre of the Oppressed"), arrol otleteket talalhatnak itt.

Példak a tevékenységre: Virtualis mlvészeti foglalkozasok

A résztvevdk csatlakozhatnak egy virtudlis mavészeti osztilyhoz, ahol megtanulhat-
nak rajzolni, festeni vagy alkotasokat késziteni, megoszthatjik alkotasaikat, és vissza-
jelzést kaphatnak masoktol.

330ECD (2022), The Culture Fix: Creative People, Places and Industries, Local Economic and Employment
Development (LEED), OECD Publishing, Paris.
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https://www.oecd-ilibrary.org/urban-rural-and-regional-development/the-culture-fix_991bb520-en

Példak a tevékenységre: Virtualis zenedrak

A résztvevok online zenei 6rdkon vehetnek részt mentorokkal, és fejleszthetik
készségeiket. A dolgok online térbe valé dthelyezésével, sok fiatal hozzaférhet olyan
exkluziv terlletekhez, mint pl. a zene. A jarvany idején megjelent az ingyenes virtualis
oktatasi programok jo gyakorlata. Nézze meg ezt.

Példak a tevékenységre: Digitalis miivészeti kiallitasok

A fiatalokkal egyltt tudunk (digitalis) mQvészetet is Iétrehozni, a tartalmat pedig vir-
tudlis kidllitasok készitésére hasznalhatjuk fel. Ha elegend® anyagot gyQjtink &ssze
vagy allitunk eld, néhany ingyenes webalapu eszkdz is 1étezik a virtualis galéridk |étre-
hozésara. ime néhany a népszeri lehetdségek koziil: ArtSteps, Omeka vagy a legismer-
tebb - Instagram.

Példak a tevékenységre: Koncertek, szinhazi eloadasok és egyéb

eloadasok/foglalkozasok

Fiatal el6addkkal streamelhetsz koncerteket, és szélesebb kdzonséghez is eljuthatsz
olyan platformokon, mint a Twitch vagy a YouTube. Lehet&ség van zartabb korben valo
foglalkozasra is, pl. egy Zoom rendezvény lebonyolitasara korlatozott Iétszamban.

Példak a tevékenységre: Virtualis mizeumlatogatasok

Szamos eurdpai és vilagmuzeum kinadl ingyenes latogatast virtualis kornyezetben (a
British Museum, a Louvre, a MoMA, és még sok mas). A valodi muzeumokhoz hason-
|6an, a virtualis mizeumokon beldil is készithetlink kincskeresé tevékenységet.

i[m] Fedezzen fel néhdny tovdbbi Gtletet itt!
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https://socialna-akademija.si/creativedigitalspaces/tag/art/
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https://britishmuseum.withgoogle.com/
https://britishmuseum.withgoogle.com/
https://artsandculture.google.com/streetview/metropolitan-museum-of-art/

Kovetkeztetés

Feltartuk a fiatalok szorakoztatdsanak és kapcsolattartasanak fontossagat az online
tevékenységeken keresztil. Hogyha alkalmazzuk a Kialakitas, Viharzas, Normal-
izalas és Végrehajtas (Forming, Storming, Norming és Performing - FSNP) mddszert,
hatékonyan vezethetjiik at a fiatalokat a csoportfejlddés szakaszain, és ugy vonzo
online élményeket teremthetnek.

A fejezet kiemelte az eszkdz nélkili tevékenységek értékét, amelyek egyszer(ek és
a résztvevok széles kore szamara elérhetdek. Ezek a tevékenységek, mint példaul a
virtudlis torténetmesélés, szerepjatékok és vitak, eldsegitik a fiatalok k6zotti kapce-
solatot és elkdtelezettséget. Ezenkivil, az egyszeri online tevékenységek sik-
erélményt nyujtanak, és felhasznalhatdk Uj tagok bemutatdsira egy csoportba,
vagy felhivjak a figyelmet az adott okokra vagy eseményekre.

A fejezet a virtudlis terek akadalymentesitésének jelentdségét is hangsulyozta
klilonb6zd nézdpontokbdl - az akadadlymentesitést tamogatd eszkdzokon
keresztdl, a fizikai vilag térbeli korlatainak lektzdéséig, virtualis kalandozasok altal.

Néha még az is, hogy a résztvevoket bevonja a kornyezd fizikai tertikbe, Uj perspek-
tivat hozhat az életiikbe. Es nem szabad elfelejteniink, hogy még a kulttra sem
mentes a digitdlis tér adta lehetdségektdl. Sok jo példat taldltunk arra, hogyan
tegylk online a kulturat, és igy tegyik elérhetdvé mindenki szamara.

Véglil, a kozosségépitd online tevékenységek létfontossagl szerepet jatszanak a
kapcsolatok erdsitésében és a kozosség érzésének kialakitdsaban a fiatalok
korében. E stratégidk és megkdzelitések beépitésével, a segitdk leny(igd6zd online
élményeket hozhatnak létre, amelyek szérakoztatjak, kapcsolatban tartjak és mo-
tivaljak a fiatalokat.
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Végso osszefoglalo

A technoldgia és a kozdsségi média hasznalata a fiatalok életének szerves részévé valt,
lehetdséget biztositva szamukra, hogy kifejezzék magukat, kapcsolatba léphessenek
masokkal, és részt vegyenek a tagabb vildgban. Ez a folyamat rendkivil felgyorsult az
elmult 3 évben, amikor a személyes mobilitds és a személyes szocializacié korlatozasa
olyan erdsen sujtott a fiatalok kérében, mivel tavol tartottak dket még a helyi iskolak-
tol és barataiktdl is, nem beszélve a taldlkozasi lehetdségekrdl, a mas orszagokbdl szar-
mazo tarsaikkal.

A nagyobb digitalizacidhoz vezetd ut kiildnosen gyors és innovativ az ifjusagi munka
terlletén, ahol gyorsabban meghallgatjdk a fiatalok igényeit, mint mas formalis
kornyezetben. A szakterilletliinkdon megszerzett Uj kompetencidk gyakran informalis
megkozelitése azonban a digitdlis terek leghatékonyabb, legbiztonsagosabb,
legvonzdbb és leginkluzivabb megtervezéséhez sziikséges kulcsfontossagu készségek
hianydhoz vezethet. Ezért kulcsfontossaguva valik annak biztositasa, hogy ezeket a
digitalis tereket biztonsagosan és feleldsségteljesen hasznaljik, valamint hogy a fiat-
alok hozzaférjenek a megfeleld lehetdségekhez a személyes és tarsadalmi fejlédéshez.
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Reméljiik, hogy mostanra az is nyilvanvalo lesz, hogy amikor digitalis térrol beszéllink,
akkor nem csak online kornyezetre gondolunk. Ertelmeink szerint a digitalis tér olyan
dolog, ami offline is "megtorténhet”, mivel a digitdlis dimenzid életiink olyan sok
tertletén betolti kornyezetlinket, hogy ha még ha nincs is kapcsolat, akkor is mindig
veltiink van. Condoljon példaul a digitalis fényképezésre, és arra, hogy mennyire elter-
jedt.

Az egyik legfontosabb kihivas, amellyel a digitélis korban a fiatalokkal foglalkozé sz-
ervezeteknek szembe kell néznilik, az az igény, hogy olyan kornyezeteket hozzanak
létre, amelyek egyszerre vonzodak és relevansak az érdeklodési koreiknek és szliksé-
gleteiknek. Ahhoz, hogy a fiatalok online kdrnyezetei hatékonyak legyenek, nemcsak
vonzoénak és szorakoztatonak kell lenniiik, hanem értelmes interakcids, tanulasi és
részvételi lehetoségeket is kell biztositaniuk. A kézikdnyv szerkesztése érdekében
végzett munka (a Kreativ digitalis terek projekt részeként), magaba foglalta a fiatalok
bevondsaval és online kornyezetekben valé részvételével kapcsolatos sz(kos szakiro-
dalom attekintését, valamint gyakorlati tapasztalatok 6sszegy(jtését és elemzését
tobb kilonbozd forrasbdl, de mindenekeldtt partnerségi tagjainktol.

Az Bsszegy(jtott informaciok a sikeres gyakorlatok azonositasara, valamint az online
kornyezetek tervezésére és kezelésére vonatkozo ajanlasok kidolgozasara hasznalé-
dott fel, a fiatalok szamara. Munkank eredményei arra utalnak, hogy az ifjusagi és kul-
turdlis munkasok és szervezetek dltal kezelt online kérnyezetek rendkivil relevansak
és hatékonyak lehetnek, a fiatalok bevondsa és vonzasa terén. Ez részben annak
koszonhetd, hogy ezek a szervezetek képesek olyan online tereket tervezni és kezelni,
amelyek egyszerre vonzoak és tartalmasak. A kézikdonyv azonban szamos kihivast és
akadalyt is azonositott, amelyekkel foglalkozni kell annak érdekében, hogy ezek az on-
line terek hatékonyak és fenntarthatéak legyenek. Reméljiik, hogy a kézikonyviinkben
taldlhato informaciok, hasznosak voltak Onnek és szervezete szamara, a fiatalokkal
végzett munkdja megsegitésére és gazdagitasara.

Nagyra értékelnénk minden visszajelzést, amelyet megosztana veliink. Lépjen kapc-
solatba veliink itt.

Koszonjiik, hogy elolvasta!

Vegye fel vellnk
a kapcsolatot!
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