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UuvoD

Strukturiran, v prakso usmerjen in na raziskavah temelje¢ izobrazevalni vir
za podporo mladinskim delavcem.

NAMEN UPORABE PRIROCNIKA

PriroCnik o igrifikaciji za drzavljanski aktivizem je glavni intelektualni rezultat, razvit v okviru
projekta Word2Action Erasmus+ KA220 Youth, ki ga sofinancira Evropska komisija. Je
rezultat veCmesecCnega obseznega dela in sodelovanja med partnerji.

PriroCnik je zasnovan kot strukturiran, prakticho usmerjen in na raziskavah temeljeC
izobrazevalni vir, namenjen podpori mladinskim delavcem pri vkljuCevanju tehnik
igrifikacije v ustvarjanje digitalnih medijev za spodbujanje drzavljanske participacije in
medijske pismenosti.

Kljub vse veCjemu dostopu do digitalnih medijev se mnogi mladi tezko kriticno
opredeljujejo do spletnih informacij in pogosto ostajajo pasivni uporabniki namesto
dejavnih sooblikovalcev drzavljanskega Zivljenja. Hkrati mladinski delavci potrebujejo
inovativne in privlatne metode za naslavljanje dezinformacij, krepitev medijske pismenosti
ter spodbujanje smiselne drzavljanske participacije v vse bolj kompleksnih digitalnih
okoljih.

Ta prirocnik mladinskim delavcem in strokovnjakom v mladinskem sektorju ponuja
praktiCne metode za vklju€evanje igrifikacije v ustvarjanje digitalnih medijev. Drzavljanski
aktivizem preoblikuje v privlacno izku$njo, ki je mladim blizu. S povezovanjem teoreti¢nega
znanja in prakticne uporabe podpira okolja neformalnega izobrazevanja, kjer so za
uspesno razumevanje in uporabo digitalnega prostora potrebna dinami¢na orodja.

OsredotoCa se na spodbujanje aktivhega drzavljanstva prek digitalnega pripovedovanja
zgodb, krepitve medijske pismenosti in participativne komunikacije. Strukturirani okviri in
orodja krepijo vesCine medijske pismenosti ter mladim omogocajo, da informacije
presojajo natanCneje in ustvarjajo vsebine, ki imajo pomen za druzbene spremembe.
PriroCnik zajema video, bloganje, podkaste in digitalne kampanje ter za vsako obliko
ponuja konkretne dejavnosti.

Drzavljanska participacija se krepi, ko se mladi vkljuCujejo v druzbena vprasanja prek
poglobljenih, igri podobnih mehanizmov, ki spodbujajo in nagrajujejo sodelovanje. Tak
pristop je skladen s prednostnimi nalogami programa Erasmus+ na podrocju vkljuCujoCe
participacije mladih in digitalnega izobrazevanja. Mladinski delavci lahko z njegovo
pomocjo vodijo participativne procese, ki so blizu digitalnim generacijam. Cilj priro¢nika je
zagotoviti trajnosten ucinek v kontekstu mladinskega dela, brez togih ucnih nacrtov.
Facilitatorji lahko module izbirajo glede na potrebe skupine.

KAKO UPORABLJATI PRIROCNIK

Nastanek tega priro€nika odgovarja na vse vecjo potrebo po krepitvi digitalne odpornosti
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mladih, njihovega kriticnega misljenja in aktivne participacije v demokraticnih procesih. V
sodobnih digitalnih okoljih se drzavljanski diskurz vse pogosteje odvija prek videov, blogov,
podkastov in digitalnih kampanj. Hkrati so mladi pogosto izpostavljeni dezinformacijam,
Custveno manipulativnim narativom in algoritemsko pogojeni polarizaciji, kar lahko omejuje
njihovo informirano drzavljansko participacijo.

OPERATIVNA FILOZOFIJA: MODULARNI NABOR ORODIJ

Ta priroCnik je zasnovan kot prilagodljiv nabor orodij, namenjen takojsnji uporabi. Ni vam
ga treba prebrati v celoti; Ce Ze imate izkuSnje, se lahko takoj osredotoCite na poglavje, ki
vas posebej zanima. Ce potrebujete $irsi kontekst, zacnite s konceptualnim ozadjem. Ce
ste pripravljeni ustvarjati, pojdite naravnost k poglaviem 1-4 (Video, Blogi, Podkasti ali
Digitalne kampanje) ter zacnite z delom.

Neformalno mladinsko delo: predloge dejavnosti lahko uporabite neposredno, saj
vklju€ujejo jasne cilje, trajanje in klju€na vprasanja za refleksijo, ki vam bodo v pomo¢€ pri
vodenju srecanja.

Usposabljanja: konceptualne uvode zdruZite s praktiCnimi vajami, da uravnoteZite teorijo
in prakso.

Lokalne in skupnostne pobude: predlagane pristope lahko prilagodite temam, ki so
pomembne za vasSe udeleZzence. Za spodbujanje skupnostnega delovanja poglavje 4
ponuja modele, oblikovane kot misije, ki udeleZzence spodbujajo k delovanju za konkretne
cilje.

Nasveti za facilitatorjev uspeh: Dejavnosti prilagodite svojemu kontekstu. Pri majhnih
skupinah se osredotoCite na skupinsko pripovedovanje zgodb (podkasti/blogi); vecje
skupine obiCajno bolj pritegnejo tekmovalni elementi digitalnih kampanj. Vedno najprej
preverite digitalni dostop: ¢e so tehni€ne zmoznosti omejene, poenostavite zahteve glede
produkcije in dajte prednost pripovedovanju zgodb. Kljuéno je, da nikoli ne izpustite
zaklju€ne refleksije po dejavnosti, saj se prav v tem delu izkusnja preoblikuje v oprijemljivo
ucno spoznanje. Tempo prilagodite raznolikim potrebam udelezencev in spodbujajte
eksperimentiranje. Ob tem ves Cas skrbite za eti€no uporabo igrifikacije: v ospredju naj
bosta resniCen drzavljanski u€inek in opolnomocenje, ne le zbiranje tock.

METODOLOSKA PODLAGA

MetodoloSka podlaga priro¢nika temelji na petih osrednjih pedagoskih okvirih, od katerih
je vsak neposredno povezan s praktiCnim oblikovanjem dejavnosti:

1. Teorija izkustvenega uc¢enja (Kolb)

Ta teorija poudarja u€enje prek delovanja in refleksije, kar predstavlja temeljno strukturo
vsake predloge dejavnosti. Udelezenci vsako izkusSnjo pridobivajo z ustvarjanjem digitalnih
medijskih vsebin, kot so videi, blogi in podkasti, »reflektivno opazovanje« pa je vkljuCeno
v obliki obveznih vpraSanj za razmislek, ki spremljajo vsako dejavnost. S tem je
poskrbljeno, da ustvarjanje medijskih vsebin ni zgolj tehni¢na vaja, temveC utrjen ucni
proces, v katerem udelezenci analizirajo svoje odlocCitve in njihov ucinek.

2. Teorija samoodlo¢anja (Deci in Ryan)

Ta teorija izpostavlja notranjo motivacijo, ki temelji na avtonomiji, kompetentnosti in
povezanosti, ter predstavlja izhodis€e za modularno zasnovo priro¢nika.

Avtonomijo podpiramo tako, da mladinskim delavcem in mladim omogoamo izbiro
posameznega medijskega kanala (npr. podkasti namesto videa) glede na njihov interes.
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Kompetentnost se krepi z navodili po korakih, ki udelezence postopoma vodijo od
osnovnih do zahtevnejSih vescin.

Povezanost spodbujamo s povezovanjem digitalnega ustvarjanja z drzavljanskim
aktivizmom, kar mladim pomaga, da se Cutijo povezane s svojo skupnostjo in
demokrati¢nimi procesi.

3. Konstruktivisti€ni u€ni pristopi

Ta pristop spodbuja aktivnho soustvarjanje znanja in zagotavlja, da udelezenci niso pasivni
prejemniki informacij, temvec aktivni ustvarjalci. Priro€nik spodbuja eksperimentiranje in
mlade usmerja k temu, da z ustvarjanjem vsebin oblikujejo lastno razumevanje
drzavljanskih vprasanj. To je skladno z usmeritvijo, naj se dejavnosti prilagodijo
resnicnemu okolju, saj udelezencem omogocCa, da gradijo znanje, ki je povezano z
njihovim lokalnim kontekstom in osebnimi izkuSnjami.

4. Evropske kljuéne kompetence za vsezivljenjsko ucenje

PriroCnik se posebej osredotoCa na drzavljanske in digitalne kompetence. Dejavnosti so
povezane s temi standardi, kar zagotavlja njihovo prenosljivost in prepoznavnost v
razliCnih drzavah. S poudarkom na odgovornem ustvarjanju digitalnih vsebin in aktivni
participaciji priro¢nik mladim pomaga, da postanejo aktivni in informirani digitalni
drzavljani, hkrati pa je neposredno usklajen s prednostnimi nalogami programa Erasmus+
na podrocju participacije mladih in digitalnega izobrazevanja.

5. Metodoloski okvir medijske pismenosti in digitalne odpornosti

Ti okviri so podlaga za etiChe smernice priroCnika. Vsebina obravnava vpliv napac¢nih
informacij, delovanja algoritmov in digitalnih odmevnih komor. Priro€nik posebej poudarja
etiCno igrifikacijo in zagotavlja, da se igralni mehanizmi uporabljajo za krepitev
drzavljanskega ucinka, ne pa za manipulacijo vedenja. Facilitatorji so usmerjeni k temu, da
dajejo prednost digitalni varnosti in kriticnemu misljenju ter tako poleg tehni¢nih vescin
krepijo tudi odpornost mladih.

V tem kontekstu igrifikacije ne razumemo kot zabavo, temvec¢ kot strukturirano pedagosko
strategijo, ki uporablja elemente igre (izzive, nagrade, sisteme napredovanja, pripovedne
mehanizme ipd.) za povecanje motivacije, participacije in smiselnih u¢nih rezultatov.

Cilji priro¢nika so:
» preoblikovati medijsko pismenost v interaktiven in participativen proces;

« opremiti mladinske delavce s strukturiranimi metodologijami za eticno in ucinkovito
uporabo igrifikacije pri ustvarjanju digitalnih vsebin;

* med mladimi spodbujati ustvarjalne, odgovorne in demokrati¢ne oblike drzavljanskega
aktivizma.

Priro€nik je zasnovan kot prakti¢ni priro€nik, osredoto¢en na neposredno uporabo
strategij igrifikacije pri:

* video vsebinah,

* bloganju,

» podkastih,

 digitalnih kampanjah.

DRZAVLJANSKI IN DIGITALNI AKTIVIZEM
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Drzavljanski aktivizem poganja druzbene spremembe s premisljenim delovanjem, saj
presega zgolj obCutek zaskrbljenosti in vodi h konkretnim korakom za naslavljanje izzivov
v skupnosti. Razumevanje razlik med posameznimi oblikami sodelovanja pomaga
uCinkoviteje oblikovati dejavnosti: drzavljanska participacija pomeni vkljuCevanje v
obstojeCe sisteme, na primer z volitvami ali prostovoljstvom; zagovorniStvo se osredotoCa
na javno zavzemanje za doloCene politike ali reSitve; aktivizem pa izziva obstojece
strukture in zahteva sistemske spremembe. Prepoznavanje teh razlik mladinskim
delavcem omogoca, da cilje prilagodijo pripravljenosti skupine ter zagotovijo, da so
dejavnosti usklajene z u¢nimi izidi, ne da bi udelezence preobremenile. Digitalni aktivizem
spreminja nacine, kako se druzbe organizirajo, saj spletne platforme ponujajo orodja za
hitro mobilizacijo, pri ¢emer kljucniki, peticije in viralne vsebine lahko okrepijo glasove
tistih, ki so bili v preteklosti pogosto presliSani. Mladi so pomembni nosilci tega premika,
saj uporabljajo TikTok za ozavesS€anje o podnebnih spremembah ali Instagram za podporo
skupnosti ter tako v realnem Casu izkazujejo digitalno drzavljansko udejstvovanje. Vendar
ima hitrost pogosto svojo ceno: deljenje objave namreC lahko daje obCutek delovanja,
Ceprav morda ne vpliva na spremembo politik, medtem ko algoritmi dolo¢ajo vidnost
vsebin in ustvarjagjo odmevne komore, ki omejujejo stik z razlicnimi pogledi.
Opolnomocenje mladih zato zahteva veC kot zgolj dostop do tehnologije. Zahteva
odgovorno sodelovanje v demokraticnih procesih, pri katerem se mladi ucijo kriticho
uporabljati spletna okolja. Potrebujejo ves€ine za preverjanje informacij in razumevanje
svojega digitalnega odtisa, saj jih odgovorno udejstvovanje varuje pred izgorelostjo in
dezinformacijami. Pomembna je tudi varnost, saj so lahko odzivi na spletu zelo ostri.
Demokracija temelji na informiranih drzavljanih, ki delujejo premislieno. Ta nacela
predstavljajo etini kompas priroCnika, saj igrifikacija ne sme nikoli kompleksnih druzbenih
kriz spremeniti v povrSinsko igralno izkusnjo; nasprotno, ko mladi dojamejo tezo nekega
vpra$anja, igralni mehanizmi sluzijo ohranjanju njihove dolgoro¢ne zavzetosti. Mladinski
delavci imajo pri tem kljuéno vlogo, saj lahko »performativne klike« preoblikujejo v
vsebinske spremembe zunaj spleta, z osredotocanjem na konkretna vsakodnevna dejanja.
Oblikujte na primer misijo, pri kateri je objava videa Sele prvi korak, za pridobitev znacke
pa morajo udeleZenci opraviti Se pogovor s sosedom ali se udeleziti sreCanja v skupnosti.
V zaklju€nem pogovoru se pogovorite o razliki med spletnim pritiskom in organiziranjem na
terenu ter pred javno objavo skupaj doloCite varnostne protokole. Igrificirane dejavnosti
tako krepijo demokrati¢ne vrednote in mladim pomagajo, da postanejo aktivni drzavljani,
ne le ustvarjalci vsebin, njihov prispevek pa ima oprijemljiv u€inek v skupnosti.

MEDIJSKA PISMENOST IN DIGITALNA ODPORNOST

Medijska pismenost presega zgolj sprejemanje informacij, saj obsega razumevanije, kdo je
vsebino ustvaril, zakaj je bila ustvarjena in kako se Siri po omrezjih. Za mladinske delavce
je ta vescina klju€na, saj mladi veliko Casa preZivijo na spletu, kjer se novice, mnenja in
oglasi pogosto prepletajo. Sposobnost razlikovanja med dejstvi in manipulacijo jih varuje
ter jim pomaga samozavestneje uporabljati digitalna okolja. To je Se posebej pomembno,
saj lahko brez te podlage drzavljanski aktivizem nehote povzroc¢i tudi Skodo. Aktivizem
temelji na zaupanju, napacne informacije pa lahko to zaupanje v skupnosti hitro porusijo.
Dezinformacije ogrozajo demokratiCne procese, saj se lazne zgodbe pogosto Sirijo hitreje,
ker izkoris€ajo Custva, kot je strah. V drzavljanskem kontekstu lahko lazne novice
diskreditirajo gibanja, zato morajo mladinski delavci to temo obravnavati odkrito. Z
udelezenci se pogovorite o aktualnih primerih viralnih neresnic, pomembnih za vaso
skupino, in pokazite, kako delujejo orodja za preverjanje informacij. Ce preverjanje dejstev
postane navada pred deljenjem gradiv kampanje, se krepi digitalna odpornost mladih proti
manipulativnim kampanjam, ki ciljajo prav nanje.

Algoritmi oblikujejo, kaj uporabniki vidijo, medtem ko platforme dajejo prednost
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angaziranosti pred toCnostjo in ustvarjajo odmevne komore, kjer se pojavljajo le podobni
pogledi. To omejuje empatijo in razumevanje nasprotnih staliS¢, zato je pomembno, da v
delavnicah te mehurcke namerno prebijate. Udelezence spodbudite, naj sledijo raznolikim
glasovom zunaj svojega obiCajnega vira vsebin, nato pa skupaj analizirajte, zakaj se jim
doloCene objave prikazujejo glede na njihove pretekle klike. Razumevanje delovanja
algoritmov zmanjSuje njihov vpliv na razmisljanje posameznika.

Odgovorno ustvarjanje vsebin je enako pomembno, saj mladi niso le uporabniki, temvec
tudi ustvarjalci z vplivom. Vsaka objava prispeva k informacijskemu ekosistemu, zato
etiCno ustvarjanje vkljuCuje preverjanje virov pred objavo in premislek o tem, kako lahko
besede vplivajo na ranljive skupine. Igrifikacija lahko nagrajuje natancnost namesto
hitrosti, saj znaCke za preverjene vire spodbujajo skrbno delo, ne pa lovljenja viralnosti.
Kriticno misljenje je temelj smiselnega spletnega drzavljanskega udejstvovanja, saj
aktivizem zahteva razumevanje razmerij moc€i, ki stojijo za posameznimi sporocili.
Vprasanja so pogosto pomembnejSa od odgovorov, na primer: komu to sporocilo koristi?
Facilitatorji naj takSno raziskovalno drZzo pokazejo tudi sami, tako da se skupaj z
udelezenci postavijo vprasanja o virih, kot skupina preverijo trditve in z igrificiranimi kvizi
preizkusijo vesc€ine preverjanja informacij. Ta navada krepi demokraticno participacijo in
pomaga mladim razvijati odpornost, s katero lahko soustvarjajo bolj zdrave skupnosti.

IGRIFIKACIJA V IZOBRAZEVANJU IN MLADINSKEM DELU

Igrifikacija uporablja igralne elemente v neigralnih kontekstih, saj vedenje spodbuja s
strukturo in povratnimi zankami. Prav v tem se razlikuje od preprostega vkljuCevanja iger
za zabavo med delavnicami. Medtem ko ucenje z igro uporablja dejanske igre za
neposredno razvijanje doloCenih veSc&in, igrifikacija obstoje€im nalogam, kot sta
ustvarjanje videoposnetkov ali pisanje blogov, dodaja privlaéne plasti. To pomeni, da pot
do drzavljanskih ciljev naredi bolj zanimivo, ne da bi vsebino nadomestila z igro. Osnovni
mehanizmi, kot so misije, toCke, pripovedovanje zgodb, izzivi in nagrade, skupaj krepijo
vklju€enost udelezencev. Misije veCje naloge razClenijo na jasne korake, toCke vidno
prikazujejo napredek in omogoc€ajo takojSnjo povratno informacijo, pripovedovanje zgodb
pa dejanja Custveno poveze s SirSimi druzbenimi cilji. Izzivi omogoc€ajo varno preizkusanje
vescin, pri katerem je prostor tudi za napake brez posledic v resniénem svetu, nagrade pa
priznavajo trud in potrjujejo pomen posameznikovega prispevka. Ti elementi so blizu
digitalnim generacijam, ki se naravno odzivajo na povratne zanke, znacilne za druzbena
omreZja, ter rutinske naloge spreminjajo v skupne izzive, ki jih je vredno opraviti kot ekipa.

S pedagoskega vidika ta pristop podpira aktivno u€enje v neformalnem izobraZzevanju, saj
se udelezenci ucCijo z delom, ne pa s pasivnim poslusanjem predavanj. Vidno spremljanje
napredka krepi njihovo samozavest in pomaga ohranjati motivacijo tudi pri dolgoro¢nejsih
projektin. Notranja motivacija se krepi, ko vrstniki prepoznajo posameznikovo
kompetentnost, Ceprav bi morale zunanje nagrade, kot so znacke, s€asoma voditi k
notranjemu zadovoljstvu. Kon¢ni cilj namre€ ni zaCasno zbiranje tocCk, temvecC oblikovanje
trajne drZzavljanske navade.

Etika je pri tem izjemno pomembna, saj drZzavljanski aktivizem posega v resniCna
vprasanja, ki vplivajo na skupnosti in politike, zato se je treba izogibati poenostavljanju
trplienja z namenom zbiranja toCk ali uporabi manipulativnin taktik, znacilnih za
komercialne aplikacije, zasnovane tako, da uporabnike zasvojijo. Ker morajo mehanizmi
udelezence opolnomociti, ne pa prikrito usmerjati njihovega vedenja, je treba Ze od
zaCetka poskrbeti za vkljuCujoCo zasnovo. Tekmovalnost namreC ne ustreza vsem;
nekateri udelezenci imajo raje sodelovanje kot javne lestvice uspesnosti, ki lahko
povzroc€ajo stres. OsredotocCite se na dosezke skupine, saj ti krepijo solidarnost, igralne
mehanizme pa uporabljajte tako, da jasno poudarjajo skupne vrednote. Nagrajujte
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preverjanje informacij pred hitrostjo ter sodelovanje pred individualnim izstopanjem.
Mladinski delavci morajo med dejavnostmi ves C€as spremljati njihov ucinek in se v
zakljunem pogovoru odkrito pogovoriti tudi o obcutkih, povezanih z nagradami. Pri tem
naj v ospredju ostane predvsem drzavljanski ucinek: igralni mehanizmi po koncu projekta
izzvenijo, vpliv pa ostane v skupnosti.

Pred izvedbo katere koli igrificirane dejavnosti naj si mladinski delavci vzamejo trenutek za
razmislek o namenu, zasnovi in moznem ucinku izkuSnje. Spodnji kontrolni seznam jim
lahko pomaga zagotoviti, da igrifikacija ostane usklajena z izobrazevalnimi cilji, etiCnimi
naceli in smiselnim drzavljanskim udejstvovanjem:

» Ali je drzavljanski cilj jasno opredeljen?

» Ali dejavnost razvija medijsko pismenost?

» Ali igralni mehanizmi podpirajo u€enje, namesto da bi od njega odvracali pozornost?
» Ali je participacija vkljuCujo¢a?

« Ali so bila upostevana eti¢na tveganja?

+ Ali dejavnost vkljuCuje fazo refleksije in evalvacije?

» Ali je dejavnost povezana z delovanjem v resni¢nem svetu?

Ko upostevamo ta nacela, igrifikacija postane ve¢ kot le motivacijsko orodje — postane
okvir za smiselno participacijo, u€enje in drzavljansko delovanje. V naslednjih poglavjih je
predstavljeno, kako je mogoce ta naCela uporabiti pri razlicnih oblikah ustvarjanja digitalnih
medijev. ZaCenjamo z video vsebinami, enim najmoc¢nejSih in najdostopnejsih orodij za
participacijo mladih, nato pripovedovanjem zgodb in drzavljanskim udejstvovanjem v
danasnjem digitalnem okolju.
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1. POGLAVJE

IGRIFIKACIJA V

VIDEO VSEBINAH

Opolnomoc¢anje mladih, da s filmom pogumno povedo resnico nosilcem mogi.

Uvod

Danes je video med mladimi eden glavnih jezikov digitalnega komuniciranja. Je
vsakodnevno orodje za sporazumevanje, izrazanje, dokumentiranje in povezovanje. Za
mladinske delavce to predstavlja hkrati priloznost in izziv. PriloZznost je v tem, da se lahko
mladim priblizajo prek medija, ki ga razumejo in pogosto uporabljajo. |zziv pa je, kako jih
spodbuditi, da iz pasivnih uporabnikov vsebin postanejo aktivni ustvarjalci, ki video
uporabljajo v drzavljanske namene, ne le za zabavo. To poglavje se ne osredotoCa na
video produkcijo kot tehni¢no vajo, temvec kot drzavljansko prakso, ter na uporabo videa
kot orodja za izrazanje staliSC in opozarjanje na problemati¢ne situacije skozi aktivizem. V
ta namen tu predstavljena struktura zdruZuje tehni¢ne napotke z igrificirano motivacijo, ki
pomaga ohranjati visoko raven sodelovanja skozi celoten produkcijski proces. Video
projekti so lahko zahtevni. UdeleZenci se pogosto pocutijo nelagodno; lahko jih je sram, da
bi pred kamero izpadli nerodno, jih skrbi, kaj bodo o njih rekli drugi, ali pa imajo tezave z
uporabo in urejanjem kompleksnih video programov. Igrifikacija lahko te ovire zmanj8a. Z
razClenitvijo produkcijskega procesa na vrsto dosegljivih misij korak za korakom se
zmanjSa tesnoba in poveca Stevilo uporabnikov, ki naloge dokoncajo. To poglavje vas
pripravi na vodenje varnih, eti¢nih in u€inkovitih video dejavnosti. Obravnava usmerjanje
udelezenceyv, zagotavljanje vklju€ujoCe participacije ter povezovanje digitalnih rezultatov z
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zagovornistvom politik v resnicnem svetu. Cilj ni le konéni izdelek, temve¢ doseganje
resni¢ne spremembe.

Vloga videa v digitalnem aktivizmu in drzavljanskem udejstvovanju

Video deluje kot dokaz in obenem kot €ustveni sprozilec sodobnega aktivizma. Ko mlada
oseba posname krivico, ustvari zapis, ki ga je tezko zanikati. V drzavljanskem
udejstvovanju lahko video zaobide tradicionalne filtre. Posnetek, ustvarjen s pametnim
telefonom, lahko brez posebnega dovoljenja doseze milijone ljudi. To za mladinske
delavce pomeni veliko odgovornost. Mladi morajo razumeti, da ima objava videa na
druzbenem omrezju ali drugi platformi posledice, pozitivne in negativne, tako zanje kot za
skupnost. Digitalni aktivizem je odvisen od vidnosti, video pa to vidnost omogoca prek
platform, kot so TikTok, Instagram in YouTube. Pomembno pa je vedeti, kako njegov
potencial ¢im bolje izkoristiti. Razumevanje algoritmov, strateSka uporaba kljucnikov,
priprava dostopnih podnapisov ter vklju€evanje uvodnih pritegnitev in u€inkov, ki pritegnejo
pozornost gledalca, so le nekateri primeri dostopnih strategij za doseganje SirSega
obCinstva. Drzavljansko udejstvovanje pogosto stagnira, ker tradicionalni mediji sporocila
posredujejo popaceno ali pa jih ljudje dojemajo kot preve€ abstraktna. Video jih naredi
oprijemljiva. Prikaz poplavljene ulice ima na primer vecji uCinek kot branje statisticnih
podatkov o koli€ini nakopi¢ene vode v kubi¢nih metrih. Po drugi strani se moramo
zavedati, da hitrost prinasa tudi tveganje. Viralni trenutki hitro zbledijo. Pomembno je
oblikovati dejavnosti, ki spodbujajo trajnejSe kampanje, ne le posameznih objav. Video je
smiselno uporabljati tudi za dokumentiranje napredka skozi ¢as. Namesto posameznih
videov ustvarjajte serije ali poglavja. Tako nastaja pripoved, ki obCinstvo ohranja vklju¢eno
tudi po zaCetnem ucinku. Udelezenci morajo razumeti zivljenjski cikel drzavljanskega
videa. ZaCne se z nacrtovanjem, nadaljuje s produkcijo ter zaklju€i z distribucijo in
evalvacijo. Vsaka faza ponuja priloznosti za u¢enje o modci, ob&instvu in u€inku.

MNeobdelan Distribucija

Priro¢nik o igrifikaciji za drzavljanski aktivizem Word2Action -Erasmus+ 2025-1-R0O01-KA220-YOU-000362895 11



Pomen video pripovedovanja zgodb za participacijo mladih

Avdiovizualno pripovedovanje zgodb je v nekem smislu gonilo participacije. Mladi
udelezenci se namreé laZje povezejo z zgodbo. Stevilna tradicionalno zapisana
drzavljanska sporocCila pogosto delujejo oddaljeno ali moralizirajoce, avdiovizualno
pripovedovanje pa mladim omogoca, da se temam priblizajo iz lastne perspektive, kar je
kljuno za dolgoroéno vkljusenost. Ce udelezenec napi$e scenarij, sam odloéa, kaj je
pomembno. Ta avtonomija je bistvena za gradnjo zaupanja. Naloga mladinskih delavcev
je predvsem ta, da usmerjajo narativno strukturo, ne da bi pri tem nadzorovali sporocilo. To
vkljuCuje poucCevanje osnov pripovedovanja, ki jih obCinstvo tudi priCakuje: preproste in
neposredne videe, ki jasno predstavijo problem, dejanje in reSitev. V aktivizmu je kljuéno
pomagati prepoznati Cloveski element zgodbe. Videoposnetek o stanovanjskih pravicah je
ucinkovitejsi, ¢e prikaze osebo, ki doZivlja delozacijo, kot Ce zgolj opisuje zakonodajo.
Igrifikacija lahko to 8e okrepi, saj nagrajuje jasnost pripovedi. Pred zaCetkom snemanja
oblikujte misije, osredotoCene na pripravo snemalne knjige (storyboarda). Dodeljevanje
toCk za jasno opredelitev osrednjega sporocCila lahko preprecCi, da bi videi postali
nepovezani posnetki brez pravega pomena. Pomembno je tudi omogociti razliCne
pripovedne formate, saj ni nujno, da v vsakem videu nastopa oseba, ki govori pred kamero.
Uporabite lahko stop animacijo (stop-motion), glasovno pripoved (voice-over) ali tiho
pripovedovanje, da vkljuc€ite tudi bolj zadrzane udelezence. Povsem obicajno je, da si
Stevilni mladi ne Zelijo pokazati obraza. Dobro je njihovo odlo€itev vedno spostovati in jim
ponuditi alternative, kot so snemanje rok, senc ali uporaba animiranih avatarjev, kar je
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danes zelo preprosto izvedljivo. Tako spodbujamo vkljuCujoCe pripovedovanje zgodb, ki
omogoca sodelovanje vsem. Pri tem je pomembno analizirati tudi vprasanje: Cigava je
zgodba? Pripoved ne sme izkoriS€ati ranljivosti za pridobivanje ogledov, zato je soglasje
oseb, ki jih snemamo, vedno obvezno. Cilj je opolnomocenje, ne izkoriS¢anje. Ko mladi
prevzamejo nadzor nad pripovedjo, lahko razvijajo komunikacijske, prepricevalne in
empati¢ne vesScine ter Stevilne druge sposobnosti, ki bodo zanje pomembne tudi kot
poklicne kompetence.

Prednosti ustvarjanja videa za razvoj medijske pismenosti

Ustvarjanje videa je eden najhitrejSih naCinov za razumevanje, kako lahko mediji
manipulirajo. Ko udelezenci urejajo posnetke, vidijo, kako rezanje in sestavljanje kadrov
spreminjata pomen. Spoznajo, da glasba ustvarja razpoloZenje, koti snemanja pa lahko
nakazujejo razmerja moci. TakSno razstavljanje medijskih sporocil krepi njihovo kriticno
odpornost proti dezinformacijam. Mladinski delavec lahko napake pri produkciji uporabi kot
uéne trenutke. Ce je posnetek videti neprepriéljiv ali lazen, se z udeleZzenci pogovorite,
zakaj deluje tako. Ce osvetlitev zakrije pomembne podrobnosti, pojasnite, kaksen uginek
ima to na gledalca. Medijska pismenost namre€ ne pomeni le prepoznavanja laznih novic,
temveC tudi razumevanje, kako so medijske vsebine ustvarjene. Ustvarjanje videa
udelezence prisili, da se odlo¢ajo o reprezentaciji. Kdo je v kadru? Kdo je izpus€en? Zakaj
je izbran prav ta kot snemanja? Ta vpraSanja zrcalijo navade kriti€nega spremljanja
medijskih vsebin. Tudi ta vidik medijske pismenosti lahko igrificirate. Ustvarite izzive, pri

Dekonstrukcija medijev skozi ustvarjanje
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katerih morajo udelezenci v obstojeCih oglasih ali noviCarskih posnetkih prepoznati
zmontirane manipulacije, preden ustvarijo svoj video. Nagrajujte natancno navajanje virov.
Ce uporabijo arhivske ali kupliene posnetke, naj navedejo vir. Tako razvijajo navado
odgovornega in postenega ustvarjanja. Digitalna odpornost se krepi, ko udelezenci sami
izkusijo pritisk ustvarjanja vsebin. Razumejo, da viralne vsebine pogosto zrtvujejo resnico
zaradi Custvenega ucinka. To spoznanje jih pozneje varuje tudi pri brskanju po spletnih
vsebinah. Zaklju€ne pogovore zato usmerite v njihove ustvarjalne odloCitve. Vprasajte jih,
zakaj so izbrali dolo¢eno glasbo. Vpra$ajte jih, kako montaza spremeni gledalCev obcutek.
Tak3na refleksija tehni¢ne vescine spremeni v kriti€no misljenje. Medijska pismenost tako
postane stranski ucinek ustvarjanja, ne lo€eno predavanje. Udelezenci se ucijo z delom,
zato znanje tudi dlje ¢asa ohranijo. Ta nabor spretnosti je kljuen za odgovorno delovanje
v sodobnem informacijskem ekosistemu.

Kljuéne kompetence za video produkcijo

Za izvedbo teh dejavnosti vam ni treba biti profesionalni reziser, potrebujete pa dolo¢ene
spretnosti vodenja. Tehni¢no znanje je pri tem manj pomembno kot sposobnost vodenja
skupine. Kljub temu morate poznati dovolj osnov, da lahko reSite najpogostejSe tezave, na
primer slabo kakovost zvoka ali neustrezne formate datotek. Slab zvok lahko video pokvari
hitreje kot slabsa slika, zato udelezence naucite, naj pred snemanjem vedno preverijo
kakovost zvoka. Seznanite se tudi z brezplacnimi aplikacijami za montaZzo, ki so na voljo
na telefonih. Draga programska oprema ni potrebna; pomembnejSa je dostopnost.
Pomembne so tudi kompetence na podrocju varnosti, za¢ensi z oceno tveganj glede izbire
lokacije in spletnega objavljanja. Vedeti morate, kako zamegliti obraze ali prikriti lokacije,
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kadar bi bila lahko ogrozena varnost posameznikov. Potrebno je tudi poznavanje pravnih
vidikov. Razumeti morate osnove avtorskih pravic pri uporabi glasbe in slik ter udelezence
usmerjati k uporabi knjiznic z brezplacnimi oziroma prosto uporabnimi gradivi (royalty-
free). Zelo pomembna je tudi sposobnost vodenja skupinske dinamike. Video produkcija
lahko ustvari hierarhijo. Oseba, ki drzi kamero, lahko prevzame prevelik nadzor, zato je
treba vloge ob¢asno zamenjati. Poskrbite, da vsi udelezenci sodelujejo pri montazi, pisanju
scenarija in nastopanju. Vescine reSevanja konfliktov so potrebne takrat, ko se ustvarjalne
vizije med seboj razlikujejo. Igrifikacijo lahko uporabite za spodbujanje sodelovanja, na
primer tako, da podeljujete skupinske in ne individualnih tock. Klju¢na je tudi sposobnost
podajanja povratnih informacij. UdeleZzence naucite, kako podati konstruktivno kritiko.
Uporabite lahko strukturirane oblike, na primer: »vSe¢ mi je, Zelim si, sprasujem se.«
TakSen pristop preprecuje osebne napade in spodbuja varnejSe ustvarjalno okolje.
Nazadnje je pomembna Se sposobnost prilagajanja. Tehnologija lahko odpove. Baterije se
izpraznijo. Datoteke se poskodujejo. Imejte pripravljene rezervne nacrte. Dejavnosti naj
ostanejo dovolj proZzne, da tehniéne teZave ne ustavijo napredka. Umirjen in prilagodljiv
pristop mladinskih delavcev lahko moéno zmanjSa tesnobo udelezencev, ko se pojavijo
tehni¢ne tezave. Temeljito se pripravite, a ostanite prilagodljivi.

Razvijanje kompetenc skozi video dejavnosti

Udelezenci pridobijo Sirok nabor vescin, ki presegajo zgolj snemanje. Tehni¢ne digitalne
vescine so ocCitne: montaza, kadriranje in osvetlitev. Vendar je prava vrednost predvsem v
mehkih vesc¢inah. Komunikacija se izbolj$a, ko se naucijo sporocila posredovati jedrnato.
60-sekundni videoposnetek zahteva natancno izbiro besed. Sodelovanje se krepi prek
produkcijskih vlog, pri ¢emer se udelezenci udijo drugim zaupati svojo vizijo. Kriticho
misljenje se razvija v fazi raziskovanja, saj morajo pred vkljucitvijo trditev v video preveriti
dejstva. Drzavljanska kompetenca se krepi, ko osebne zgodbe povezujejo s sistemskimi
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vprasanji. Tako spoznavajo, kako politike vplivajo na resnicno Zivljenje. Pomemben
rezultat je tudi Custvena samoregulacija. Nastopanje pred kamero ustvarja obcutek
ranljivosti, sooCanje s povratnimi informacijami na javno objavljeno vsebino pa krepi
odpornost. UdeleZenci se ucijo loCevati lastno vrednost od Stevila ogledov, kar je v
digitalnih okoljih kljuéno tudi za duSevno zdravje. Vodstvene vesScine se razvijajo, ko
udelezenci usklajujejo snemanja, razporejajo €as in upravljajo vire. ReSevanje problemov
se dogaja ves Cas. Je svetloba slaba? Premaknite se. Je okolje preglasno? Pocakajte.
TakSne majhne odlocitve krepijo samozavest. Poglablja se tudi kompetenca na podrocju
medijske etike. Udelezenci zaCnejo razumeti tezo objavljanja vsebin o drugih ljudeh ter se
ucijo pravil glede soglasja in reprezentacije. Te kompetence so prenosljive tudi na podrogji
izobrazevanja in zaposlitve. Video portfelji lahko prihodnjim delodajalcem pokazejo
konkretne vescine, samozavest, pridobljena z ustvarjanjem javnih vsebin, pa pomaga pri
razgovorih in predstavitvah. Facilitatorji naj te prenosljive vescine izpostavijo v zakljucnih
pogovorih. Udelezencem naj pomagajo ubesediti, Cesa so se naucili poleg same priprave
videoposnetka. Tako se njihov trud ovrednoti, hkrati pa se krepi motivacija za prihodnje
drzavljansko delovanije.

Vrednost povezovanja video produkcije s tehnikami igrifikacije

Video produkcija je zahtevno delo. Zahteva potrpeZljivost in ponavljanje. Motivacija
pogosto upade prav med fazo montaze, igrifikacija pa pomaga ohranjati energijo tudi v
taksnih trenutkih. Ko produkcijski proces razdelite na ravni, napredek postane viden. Misija
»dokoncajte snemalno knjigo« deluje veliko bolj dosegljiivo kot sploSno navodilo
»posnemite video«. ToCke omogocajo takojSnjo povratno informacijo o viozenem trudu, kar
je pomembno za mlade, ki so vajeni hitrega odziva v digitalnem okolju. Nagrade naj bodo
usklajene z drzavljanskimi vrednotami. Ne nagrajujte ogledov, temveC natancnost. Ne
nagrajujte dramati¢nosti, temveC sodelovanje. Tako igrifikacija podpira namen dejavnosti,
namesto da bi ga popacila. Pripovedni mehanizmi znotraj igre lahko zrcalijo samo video
vsebino. Ce video govori o poti ali spremembi, naj se tudi produkcijski proces ob&uti kot
potovanje. Z znaCkami oznacujte dosezene mejnike, na primer »mojster raziskovanja,
»montazni strokovnjak« ali »glas skupnosti«. TakSna poimenovanja pomagajo graditi
obdutek identitete. Izzivi ustvarjajo varen prostor za napake. Ce posnetek ne uspe, je to le
izgubljeno »zZivljenje« v igri, ne osebni neuspeh. To zmanjSuje tesnobo. Lestvice
uspesnosti je treba uporabljati previdno, saj lahko javno razvrSC€anje osramoti poCasneje
uCeCe se udelezence. Namesto individualnih lestvic uporabite skupinske, saj tako
spodbujate podporo med vrstniki. HitrejSi udeleZzenci pomagajo pocasnejSim, ker s tem
krepijo skupni rezultat ekipe. Igrifikacija lahko strukturira tudi zakljusni pogovor. Ce
refleksijska vpraSanja razkrivate postopoma, po ravneh, lahko evalvacija postane bolj
zanimiva in ostane del igre. Igrificirane skupine pogosteje dokoncajo projekte, pri delu pa
imajo manj obCutka napora, Ceprav v resnici intenzivho delajo. Ker so motivirane in
vkljuCene v vsak korak procesa, pogosto ustvarijo tudi kakovostnejSe izdelke. Za
mladinske delavce to pomeni manj osipa in vedji u€inek. Igrificirani elementi tako podpirajo
proces, kon¢ni video pa postane vidni izraz drzavljanskega glasu udeleZencev. Prav ta
kombinacija lahko delavnico spremeni v gibanje.
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Igrifikacija v video produkciji
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Video pripovedovanje zgodb za drzavljansko ozavesS¢anje in delovanje

Predstavljajte si skupino mladih, ki se srecuje z dezinformacijami o prostem gibanju znotraj
EU in pogojih za sodelovanje v programu Erasmus+. Ze ta kratek kontekst zadostuje, da
lahko mladinska skupina oblikuje geolocirane video izzive, s katerimi razbija najpogostejSe
mite.

Za to dejavnost lahko uporabite aplikacijo Actionbound, pri ¢emer udelezenci sledijo poti
»Erasmus je namenjen samo Studentom« ali »sodelovanje v programih Erasmus+ stane
300 evrov«). Skupine morajo informacije preveriti v uradnih virih EU in na posamezni
lokaciji posneti 30-sekundne videoposnetke, v katerih razbijejo te mite. Po zaklju€ku
naloge na vsaki lokaciji prejmejo znacko »preverjevalec dejstev; hitrost pri raziskovanju
nagrajuje njihovo ucinkovitost. Aplikacija spremlja napredek v realnem Casu na lestvici
najboljsih.

Strategije za participacijo: videi vkljuujejo QR-kode, ki vodijo do preverjenih virov. Gledalci
kode skenirajo in dostopajo do kviza »Mit ali dejstvo«. Pravilni odgovori odklenejo dodatne
vsebine o resnicnih priloznostin v EU. Dejavnost oziroma izziv »Deli svojo zgodbo«
udelezence in druge gledalce spodbuja, da z uporabo klju¢nika kampanje objavijo svoje
izkusnje z mobilnostjo v EU.

Pricakovani rezultati: udelezenci izboljSajo svojo digitalno pismenost, saj se ucijo
razlikovati med zanesljivimi viri EU in napacnimi informacijami. Lokacijsko zasnovan
format abstraktne vrednote EU povezZe s konkretnimi prostori v lokalni skupnosti.
Interakcija z obcinstvom sprozi val Sirjenja preverjenih informacij. Tako lahko lokalne
mladinske organizacije in izobrazevalne ustanove prevzamejo pobudo Actionbound ter s
tem razSirijo drzavljansko vzgojo in povecajo njen ucinek onkraj prvotne ciljne skupine.

PRAKTICNO UCENJE — PREDLOG DEJAVNOSTIPOSAL

Razbijalci mitov o EU: geolokacijski izziv

ELEMENT PODROBNOSTI

Trajanje 2 sreCanji po 2,5 ure
Velikost skupine 10-20 udelezencev (ekipe po 3—4)
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CILJI

Prepoznati in razkrinkati pogoste dezinformacije o zgodovini, vrednotah ali priloznostih
EU

Ustvariti kratke videoposnetke za preverjanje dejstev na pomembnih lokacijah v
skupnosti

Uporabiti aplikacijo Actionbound za oblikovanje in navigacijo po igrificiranih
drzavljanskih poteh

» Okrepiti spretnosti preverjanja virov in digitalnega zagovornistva
CILINE KOMPETENCE

Digitalna pismenost: prepoznavanje verodostojnih virov EU, odkrivanje laznih novic

Tehnicne: uporaba aplikacije Actionbound, snemanje videa s pametnim telefonom,
ustvarjanje QR-kod

Drzavljansko znanje: vrednote EU, priloZnosti programa Erasmus+, pravice do prostega
gibanja

Kriticno misljenje: metodologija preverjanja dejstev, odkrivanje pristranskosti,
vrednotenje dokazov

Komunikacija: prevajanje zapletenih informacij v dostopna sporocila
GRADIVA

Pametni telefoni z namesceno aplikacijo Actionbound (za udelezence brezplaéno)

Do)stop do interneta za raziskovanje (uradne spletne strani EU: europa.eu, ec.europa.
eu

Prenosni polnilniki za telefon/powerbanki

BeleZnica za zbiranje idej (digitalna ali papirnata)

Dostop do brezplaénega generatorja QR-kod (QRCode Monkey ali podobno)

Obrazci soglasja za snemanje v javnih prostorih

PRIPRAVA

Facilitator ustvari poskusni racun Actionbound in vzoréni »bound« (pot)

* Prepoznajte 4-5 varnih, dostopnih javnih lokacij, povezanih s temami EU (skupnostni
centri, knjiznice, Sole, javni trgi)

Pripravite seznam pogostih mitov o EU (npr. »Sredstva EU koristijo samo bogatim
drzavamg, »Brexit pomeni konec mladinskih izmenjav med Zdruzenim kraljestvom in
EU«)

Med zaznamke shranite preverjene vire: Europa.eu, Evropski mladinski portal,
podatkovna zbirka Erasmus+
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» Na vsaki lokaciji preverite internetno povezavo

» Ustvarite skupno skupino v aplikaciji WhatsApp/Telegram za usklajevanje ekip

IZVEDBA (NAVODILA, METODOLOGIJA IN CASOVNI RAZPORED)

1. sre¢anje: odkrivanje mitov in oblikovanje poti (150 min)

0-30 min: uvod v dezinformacije o EU; predstavitev 3 resni¢nih primerov laznih novic o
priloZznostih EU

30-70 min: vsaka ekipa prejme po en mit; faza raziskovanja z uporabo izklju¢no uradnih
virov EU za iskanje protidokazov

70-100 min: pisanje scenarija: pripravite 30-sekundni video za razbijanje mita, ki vkljuCuje
uvodno pritegnitev, napacno trditev, preverjeno dejstvo in navedbo vira

100-130 min: vodi¢ po aplikaciji Actionbound: facilitator prikaze ustvarjanje poti,
dodajanje misij in nastavljanje znack

130-150 min: ekipe nacrtujejo svojo pot: posameznim mitom dodelijo lokacije in
skicirajo zemljevid poti

Med sre€anjema (samostojno delo):

Ekipe na dodeljenih lokacijah posnamejo videe za razbijanje mitov, za vsak video priblizno
30 do 45 minut.

Nalozite videoposnetke v Actionbound; vzpostavite sistem znack (npr. na primer »iskalec
resnice« za dokon€ano nalogo, »hitri detektiv« za hitro preverjanje informacij in »mojster
virov« za navedbo treh ali ve€ uradnih virov)

Ustvarite QR-kode, ki vodijo do strani z viri
2. sre¢anje: preizkusanje poti in zagon (150 min)

0—-60 min: ekipe zamenjajo naprave in prehodijo Actionbound poti druge ekipe; zapisujejo
si opombe o uporabnosti in jasnosti

60-90 min: odpravljanje napak: prilagajanje nejasnih navodil, izboljSanje zvoka
videoposnetkov, pojasnitev meril za znacke

90-120 min: priprava na vklju€evanje ob¢instva: znotraj Actionbounda ustvarite vprasanja
za kviz »Mit ali dejstvo«; QR-kode povezite z dodatnimi vsebinami

120-140 min: javni zagon: objavite poti; QR-kode delite v skupnostnih prostorih; k
sodelovanju povabite vrstnike

140-150 min: prva refleksija: kaj je bilo pri preverjanju informacij o EU najtezje? Kako je
igrifikacija vplivala na motivacijo?
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Refleksija in evalvacija

Kazalniki ucinka: spremljajte, koliko ljudi je prehodilo Actionbound pot; preglejte to€nost
odgovorov Vv kvizu

Ocena spretnosti: »Pred to dejavnostjo sem znal/-a prepoznati lazne novice o
priloznostih EU« (lestvica 1-5, pred/po)

Skupinska razprava: »Katere mite je bilo najtezje razkrinkati? Zakaj menite, da te lazne
predstave vztrajajo?«

Refleksija o aplikaciji: »Vas je pridobivanje znack motiviralo k dokon¢anju nalog? Je
tekmovanje pomagalo ali odvracalo od u€enja?«

Vprasanje o prenosu: »Kako bi to metodo prilagodili za druge teme (podnebne
dezinformacije, lazne novice o zdravju)?«

Vrednotenje virov: udelezenci delijo en verodostojen vir EU, ki so ga odkrili, in pojasnijo,
zakaj mu je mogocCe zaupati

Nacrtovanje trajnosti: »Kdo bi lahko nadaljeval to pot po koncu projekta? Kako jo lahko
posodobimo, ko se pojavijo novi miti?«

Proslavite dosezke: podelite digitalna potrdila: najboljSe videoposnetke delite na
Evropskem mladinskem portalu ali druzbenih omrezjih partnerjev

SKLEP

Ceprav video mladim omogoé&a, da z mo&nim vizualnim pripovedovanjem zgodb pritegnejo
pozornost, vsako drzavljansko sporocilo ne potrebuje kamere. Nekatere ideje potrebujejo
veC prostora za poglobljen razmislek, kriti€no analizo in osebno izrazanje. Bloganje mladim
ponuja priloZznost, da upocCasnijo tempo, podrobneje raziS€ejo doloCena vprasanja in
razvijejo svoj glas kot drzavljanski akterji. Naslednje poglavje raziskuje, kako lahko
mladinski delavci z igrificiranim bloganjem pisne vsebine preoblikujejo v interaktivne
izkusnje, ki spodbujajo refleksijo, participacijo in smiselno drzavljansko udejstvovanje.
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2. POGLAVJE

IGRIFIKACIJA V

BLOGANJU

Preoblikovanje pisnih vsebin v interaktivne izkusnje, ki spodbujajo razmislek,
sodelovanje in smiselno drzavljansko udejstvovanje.

UvoD

V sodobnih digitalnih okoljih se je bloganje razvilo v mo€an medij za komuniciranje, uéenje
in drzavljansko udejstvovanje. Posameznikom in skupnostim omogoca deljenje osebnih in
poklicnih izkusenj ter obravnavo raznolikih tem, kot so izobrazevanje, politika, znanost,
zbiranje sredstev in druzbena vprasSanja. Razlogi za bloganje segajo od osebnega
izrazanja in deljenja znanja do ozavesC€anja in mobilizacije skupnosti za drzavljanske cilje.
Za mlade so blogi lahko veC kot le spletni dnevniki; postanejo lahko prostori, kjer se
oblikujejo mnenja, delijo izkuSnje in skupnosti povezujejo okoli druzbenih ciljev.

Ob hitrem Sirjenju digitalnih vsebin, ki danes po vsem svetu vklju€ujejo Ze vec sto milijonov
blogov, se za mladinske delavce pojavlja klju¢en izziv: kako mlade smiselno vkljucCiti v
drzavljanske teme, kadar je spremljanje vsebin pogosto pasivno in razdrobljeno?

Eden od ucinkovitih odgovorov na ta izziv je vklju€evanje igrifikacije v dejavnosti bloganja,
ki jih vodijo mladinski delavci. Igrifikacija tradicionalne pisne vsebine preoblikuje v
interaktivne in participativne izkusnje z vklju¢evanjem elementov, kot so pripovedovanje
zgodb, izzivi, sistemi napredovanja, misije in povratne zanke. Cilj ni spremeniti bloge v
igre, temvel uporabiti igralno razmiSljanje za ohranjanje motivacije, spodbujanje
sodelovanja in podporo smiselnemu ucenju.

Igrificirano bloganje zdruZuje pripovedovanje zgodb, igralne mehanizme in interakcijo z
uporabniki ter tako ustvarja dinami¢na ucCna okolja, ki krepijo motivacijo, ohranjajo
pozornost in spodbujajo smiselne ucne rezultate. Podpira razvoj medijske pismenosti,
kritiCnega misljenja, ustvarjalnosti in drzavljanske participacije, hkrati pa digitalno ucenje
mladim pribliza na bolj zanimiv in dostopen nacin. Mladi se pri tem ne ucijo le pisanja za
splet, temveC tudi odgovorne uporabe digitalnih prostorov za ozaveScanje, vplivanje na
skupnosti in zavzemanje za spremembe.

IGRIFIKACIJA KOT PEDAGOSKI PRISTOP

V strokovni literaturi je igrifikacija najpogosteje opredeljena kot uporaba elementov
oblikovanja iger v neigralnih kontekstih z namenom povecanja vklju€enosti in motivacije.
Za razliko od ucenja z igro, pri katerem se kot izobraZevalno orodje uporabljajo celovite
igre, igrifikacija v obstojeCe dejavnosti vkljuCuje izbrane elemente, kot so toCke, znacke,
lestvice uspesnosti in naloge.

Raziskave kazejo, da lahko igrificirana okolja pozitivno vplivajo na motivacijo, vklju€enost
in ohranjanje znanja. Po teoriji igrificiranega u€enja se ti ucinki ne pojavijo zato, ker bi
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igralni elementi neposredno izboljSali u€enje, temvec zato, ker vplivajo na vedenje, odnos
in vztrajnost udeleZencev.

Eden kljuénih okvirov za razumevanje igrifikacije je okvir Octalysis, ki ga je razvil Yu-kai
Chou. Model opredeljuje osem temeljnih motivacijskih gonil:

1. Visji smisel in poslanstvo — vklju€enost, ki izhaja iz prispevanja k SirSemu namenu,
na primer obravnavi drZavljanskih vprasanj prek bloganja. Mladi so bolj motivirani,
kadar Cutijo, da so del neCesa vecjega od njih samih.

Motivacijski dejavniki za vkljuéenost

Motivacija prek napredka,
dosezkov in obvladovanja
vescin.

Vklju€enost, ki izhaja iz
prispevanja k SirSemu
namenu.

Lastnistvo

PriloZznosti za
eksperimentiranje
in prejemanje
takojSnjih odzivov.

Custvena vpetost
prek nadzora nad
vsebino ali osebnimi
prispevki.

Redkost

Zelja po omejenih
ali ¢asovno vezanih
vsebinah.

Druzbeni vpliv

Interakcija,
sodelovanje

in vkljuCevanje
vrstnikov.

Nepredvidljivost
Ohranjanje angaziranosti Motivacija za ohranjanje
prek presenecenj in napredka.

razvijajoCih se pripovedi.
Made with % Napkin

2. Razvoj in dosezki — motivacija prek napredka, dosezkov in obvladovanja ves&c€in, na
primer z dokon€anjem blogerskih izzivov ali ravni. Ko mladi dokon¢ajo izzive, odklenejo
nove vsebine ali objavijo dokon€an blogerski zapis, dobijo obCutek, da so nekaj dosegli
in napredovali.

3. Opolnomocenje ustvarjalnosti in povratne informacije - priloznosti za
eksperimentiranje in prejemanje takojSnjinh odzivov. Mladi se vkljucijo bolj celovito,
kadar jih spodbujamo k ustvarjalnemu eksperimentiranju in prejemanju takojsnjih
povratnih informacij. Bloganje udelezencem omogoc€a razvijanje osebnih pripovedi,
raziskovanje razli¢nih pogledov ter odzivanje na komentarje ali interaktivhe naloge.

4. Lastnistvo in pripadnost — Custvena vpetost prek nadzora nad vsebino ali osebnimi
prispevki. UdeleZenci postanejo Custveno bolj vpeti, ko €utijo lastnistvo nad svojim
delom. Osebni blogi, prilagojene vsebine ali skupinski projekti pripovedovanja zgodb
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povecajo odgovornost in zavzetost za ucni proces.

5. Druzbeni vpliv in povezanost — interakcija, sodelovanje in vkljuCevanje vrstnikov.
VrstniSka interakcija je osrednjega pomena v mladinskem delu. Igrificirani blogi lahko
spodbujajo sodelovanje prek skupnih misij, iztoénic za razpravo ali dejavnosti
medvrstniSke povratne informacije. Mladi pogosto ostanejo zavzeti zaradi druzbene
izkusnje, ne le zaradi same vsebine.

6. Redkost in nestrpno pricakovanje — zZelja po omejenih ali Casovno vezanih vsebinah,
na primer odklepanju posameznih delov bloga. Casovno omejene misije, postopno
razkrivanje vsebin ali tedenski izzivi lahko ohranjajo pozornost in radovednost. Ti
mehanizmi udeleZzence spodbujajo, da se redno vracajo in ostajajo vklju€eni v
dejavnosti.

7. Nepredvidljivost in radovednost — ohranjanje angaziranosti prek presenecenj in
razvijajoCih se pripovedi. Mlade naravno privlaCita odkrivanje in presenecenje.
Razvejane pripovedi, skrite informacije ali nepri¢akovani preobrati v zgodbi lahko
bloganje iz statiCnega branja spremenijo v interaktivno izkusnjo.

8. lzguba in izogibanje izgubi — motivacija za ohranjanje napredka (npr. nizi dejavnosti).
Sistemi za spremljanje napredka, nizi dejavnosti ali daljSi sodelovalni projekti
spodbujajo doslednost in dolgoro¢no participacijo. UdeleZenci so motivirani, da svojo
vklju€enost ohranijo, namesto da bi izgubili Ze dosezeni napredek.

Ucinkovita igrifikacija od mladinskih delavcev zahteva, da presezejo povrSinske nagrade
in se osredotocijo na smiselno participacijo. Najuspes$nejSa igrificirana okolja za bloganje
temeljijo na treh kljuénih strukturnih elementih:

* Napredek: vizualni kazalniki, kot so ravni, stopnje ali oznake dokonc¢anih nalog;
* Interakcija: aktivna participacija prek komentarjev, nalog ali sodelovalnih dejavnosti;
* Povratna informacija: takojSnji in smiselni odzivi na dejanja uporabnikov.

Skupaj ti elementi ustvarjajo zanke angaziranosti, v katerih se udelezenci neprekinjeno
premikajo skozi cikle sproZilca, dejanja, nagrade in vpetosti. Pri bloganju lahko to pomeni,
da udelezenec prebere drzavljansko zgodbo, se odzove na izziv, prejme povratno
informacijo in nato prispeva Se dodatno vsebino. Mladinskim delavcem tak$ne zanke
pomagajo ohranjati motivacijo ter bloganje preoblikovati v trajno participativnho ucno
izkusnjo, ne le v enkratno dejavnost.

POMEN PRIPOVEDOVANJA ZGODB V BLOGANJU ZA PARTICIPACIJO MLADIH

Pripovedovanje zgodb je eno najmocnejSih orodij za drzavljansko udejstvovanje, saj se
ljudje s zgodbami najprej povezejo Custveno, Sele nato razumsko z dejstvi. Mladi se bodo
v drzavljanske razprave pogosteje vkljuCili, kadar se lahko osebno poistovetijo s
predstavljenimi izkusnjami. Za mladinske delavce pripovedovanje zgodb ustvarja
priloznosti, da abstraktna druzbena vprasSanja preoblikujejo v razumljive, CloveSke in
bliznje izkuSnje.

Tradicionalno drzavljansko izobraZevanje pogosto temelji predvsem na posredovanju
informacij. Vendar informacije same redko ustvarijo Custveno vklju¢enost ali trajnejSo
participacijo. Interaktivno pripovedovanje zgodb to dinamiko spremeni, saj mlade postavi
v samo pripoved, namesto da bi ostali pasivni bralci. Namesto da o druZzbenem vprasanju
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zgolj berejo, so povabljeni k razmisleku, sprejemanju odlocCitev, reSevanju problemov ali
predstavljanju moznih posledic.

Interaktivno pripovedovanje zgodb je tesno povezano z izkustvenim in konstruktivistiCnim
u€enjem, pri katerem se znanje razvija skozi sodelovanje, refleksijo in osebno izkusnjo.
Mladi se ucinkoviteje ucijo, kadar se z vsebino aktivho ukvarjajo, ne pa da jo samo
sprejemajo. Pri igrificiranem bloganju pripovedovanje zgodb postane orodje za
participacijo, empatijo in kriticno misljenje.

VRSTE PRIPOVEDOVANJA ZGODB V BLOGIH
Scenarijsko, misijsko in postopno pripovedovanije.

Kateri pristop pripovedovanja zgodb uporabiti?

Scenarijsko @ Misijsko

Spodbuja empatijo in sprejemanje
odlocitev s postavljanjem bralcev
v realistine situacije.

Spodbuja ukrepanje prek smiselnih
ciljev in vrednot.

Postopno

Ohranja angaziranost prek
kontinuitete in pricakovanja
skozi Cas.

Made with Z Napkin

Z vklju€evanjem teh pristopov lahko blogi ustvarjajo Custveno privlaéne in participativne
ucne izkusnje, ki krepijo drzavljansko zavest in vkljuCenost.

IGRIFICIRANE STRUKTURE BLOGOV IN MEHANIZMI VKLJUCEVANJA

Igrificirani blogi k bloganju pristopajo drugace. Bralno izkuSnjo preoblikujejo v interaktivno
potovanje, pri katerem participacija postane del u€nega procesa. Za mladinske delavce je
ta premik pomemben, saj drzavljansko izobrazevanje zahteva ve€ kot zgolj posredovanje
informacij. Mladi potrebujejo priloznosti za interakcijo, refleksijo, sprejemanje odlocitev ter
povezovanje digitalnih izkuSenj z delovanjem v resnicnem svetu.

Ta pristop odraza model oblikovanja izkudenj namesto preprostega modela posredovanja
vsebin. Blog postane prostor, kjer se angaziranost namerno ustvarja prek napredovanja,
radovednosti, povratnih informacij in interakcije.

KLJUCNI STRUKTURNI ELEMENTI

* Sistemi napredovanja: vsebina se odklepa korak za korakom. Sistemi napredovanja
mladim pomagajo, da vidijo svoj napredek in ohranjajo motivacijo.

* Ravni ali stopnje: strukturirana zahtevnost in postopno ucno napredovanje.
Razdelitev blogerske vsebine na stopnje ustvarja jasnost in pregledno strukturo.

* Vkljucene naloge ali misije: usmerjanje uporabnikov k aktivni participaciji. Misije
branje spreminjajo v aktivno participacijo. Namesto da bi udelezenci informacije zgolj

Priro¢nik o igrifikaciji za drzavljanski aktivizem - Word2Action - -Erasmus+ 2025-1-RO01-KA220-YOU-000362895 24



sprejemali, so povabljeni k razmisleku, odgovarjanju na vprasanja, izvedbi manjSih
drzavljanskih dejanj ali prispevanju lastnih ide;j.

Mehanizmi povratnih informacij: takojSnji odzivi na uporabnikov vnos. TakojSnja
povratna informacija ohranja vklju¢enost in udeleZzencem pomaga razumeti ucinek
njihovega dejanja.

Za mladinske delavce so ti mehanizmi posebej dragoceni, saj pomagajo ohranjati
participacijo skozi celotno dejavnost. Bloganje tako ni ve€ usmerjeno predvsem v pripravo
popolnega kon¢nega besedila, temvec€ v stalno vklju€evanje, preizkusanje in refleksijo.

MEHANIZMI ZA PRITEGNITEV BRALCEV

Kvizi podpirajo preverjanje znanja, refleksijo in razvoj medijske pismenosti. Spodbujajo
aktivni priklic znanja, kriticno misljenje in vrednotenje informacijskih virov.

Izzivi in misije razSirjajo uCenje izven digitalnega okolja, saj spodbujajo delovanje v
resni¢nem zivljenju, na primer sodelovanje v skupnosti ali kriti€no vrednotenje informacij.
Krepijo povezavo med znanjem in vedenjem.

Lov na zaklad je mogoce vkljuciti v blogerske dejavnosti tako, da mlade povabimo k
iskanju namigov, informacij ali virov, skritih v nizu blogerskih objav ali povezanih gradiv.
Vsak namig lahko udeleZence pripelje do nove naloge, vprasanja ali drzavljanskega izziva.
Blog o okoljski trajnosti lahko na primer vkljuuje namige, povezane s praksami
recikliranja, lokalnimi okoljskimi pobudami ali strategijami za zmanjSevanje odpadkov.
UdeleZenci zbirajo informacije, reSujejo izzive in postopoma odkrivajo praktiCne resitve za
okoljske probleme.

Spretnostni poligoni (gimkane) (krogi izzivov) ponujajo bolj strukturirano zaporedje
nalog, ki zdruzujejo ustvarjalnost, timsko delo, raziskovanje in delovanje. Udelezenci
posamicno ali v ekipah opravijo vrsto izzivov, navdihnjenih z vsebino bloga. Na primer,
gimkana o drzavljanski participaciji lahko od udeleZencev zahteva, da prepoznajo lokalna
vprasanja v skupnosti, opravijo pogovore s prebivalci, analizirajo vire informacij, ugotovitve
dokumentirajo s fotografijami ali videoposnetki in predlagajo reSitve. Napredek je mogoce
priznati s to¢kami, znackami, ravnmi ali mejniki opravljenih nalog.

Aktivna participacija

Igrificirani blogi spodbujajo nenehno vklju€enost uporabnikov prek sprejemanja odlocitev,
razprave in ustvarjanja vsebin. To odraza socialno-konstruktivisticno ucenje, pri katerem
se znanje soustvarja skozi interakcijo.

UPORABA PRI DRZAVLJANSKIH TEMAH

Igrificirani blogi lahko obravnavajo drzavljanska vprasanja, kot so varstvo okolja, ¢lovekove
pravice ali politicno sodelovanje. Na primer:

+ okoljski blogi lahko vklju€ujejo misije za zmanjSanje odpadkov ali spremljanje ucinka;

» blogi o politicni pismenosti lahko vklju€ujejo scenarije sprejemanja odlocitev ali izzive z
dezinformacijami;

* blogi o medijski pismenosti lahko vkljuCujejo interaktivnhe dejavnosti preverjanja dejstev,
kvize za vrednotenje virov ali izzive, pri katerih bralci v digitalnih medijih prepoznajo
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pristransko, manipulativno ali zavajajo€o vsebino.

S temi mehanizmi se blogi iz orodja za posredovanje informacij preoblikujejo v prostor
smiselnega drzavljanskega udejstvovanja.

VLOGA BLOGANJA V DIGITALNEM AKTIVIZMU IN DRZAVLJANSKEM
UDEJSTVOVANJU

V dobi spleta 2.0 se je bloganje iz osebnega spletnega dnevnika razvilo v mo¢no orodje za
drzavljansko participacijo in digitalni aktivizem. Mladim blogi ponujajo dostopne prostore,
kjer lahko izrazajo mnenja, dokumentirajo izkuSnje, ozavesc€ajo in sodelujejo v javhem
dialogu, ne da bi bili pri tem odvisni od tradicionalnih medijskih institucij.

Mladinskim delavcem bloganje ponuja priloZnost za podporo participaciji mladih v
demokratiSnem Zivljenju skozi digitalno izrazanje. Stevilni mladi Ze vsakodnevno
komunicirajo na spletu, vendar se ne zavedajo vedno, da lahko te prostore uporabijo tudi
za drzavljansko udejstvovanje. Dejavnosti bloganja pomagajo digitalno komunikacijo
preoblikovati v drzavljansko delovanje.

DaljSa oblika blogerskega zapisa je v tem kontekstu posebej dragocena, saj omogoca
prostor za kompleksnost in odtenke. Za razliko od kratkih objav na druzbenih omrezjih
blogi mladim omogocajo, da ideje razlozijo poglobljeno, dodajo kontekst in razis€ejo ve€
razlicnih pogledov. To je Se posebej pomembno pri temah, kot so:

» okoljska trajnost;

» socialno vkljuevanje in raznolikost;

» Clovekove pravice in enakost;

* medijska manipulacija in dezinformacije;

+ demokrati¢na participacija in zastopanost mladih.

Ko mladi objavljajo vsebine o vpraSanjih, ki vplivajo na njihove skupnosti, se zacnejo
dozivljati kot soustvarjalci javne razprave, ne le kot pasivni opazovalci. Ta obcutek
lastniStva in participacije je osrednjega pomena za drzavljansko udejstvovanje.

PREDNOSTI BLOGANJA ZA RAZVOJ MEDIJSKE PISMENOSTI

Medijska pismenost je ena od najpomembnejSih kompetenc, ki jih mladi potrebujejo v
sodobnih digitalnih druzbah. Vsak dan se srecujejo z velikimi koli¢inami spletnih informacij,
vkljuéno z novicami, oglasi, vsebinami na druzbenih omrezjih, sporocili vplivhezev in
vsebinami, ki jih ustvarjajo uporabniki. V takSnem okolju postane sposobnost kritiCne
analize, vrednotenja in odgovornega ustvarjanja digitalnih vsebin klju¢nega pomena.
Igrificirano bloganje prispeva k razvoju veS&in medijske pismenosti tako, da:

* spodbuja kriticno vrednotenje informacij;

» podpira aktivho ukvarjanje z vsebino;

* razvija veS€ine ustvarjanja digitalnih vsebin;

» krepi zavedanje o pristranskosti, manipulaciji in dezinformacijah.
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Igrificirano  bloganje podpira tudi digitalno odpornost. UdeleZenci postajajo
samozavestnejSi pri uporabi spletnih okolij, bolj kriticni pri vrednotenju informacij ter
odgovornejsi pri ustvarjanju in deljenju vsebin. Te kompetence niso bistvene le za digitalno
participacijo, temvec¢ tudi za aktivno drzavljanstvo in demokrati¢no udejstvovanje v sodobni
druzbi.

SKLEPI POGLAVJA

Igrifikacija v bloganju je inovativen in ucinkovit pristop k digitalnemu komuniciranju, saj
tradicionalne bloge preoblikuje v interaktivna in participativna u€na okolja za mlade. Ta
preobrazba se doseze z vkljuCevanjem pripovedovanja zgodb, igralnih mehanizmoy,
sistemov napredovanja, kvizov, izzivov in povratnih zank. Igrificirani blogi mlade
uporabnike pritegnejo, ohranjajo njihovo motivacijo in podpirajo dolgorocno participacijo v
kontekstu mladinskega dela in drzavljanskega ucenja.

V tem poglavju je razvidno, da imajo igrificirani blogi pomembno pedagosko vrednost ter
lahko med mladimi podpirajo izkustveno ucenje, kriticno misljenje in aktivho drzavljansko
participacijo. Mladinskim delavcem te metode ponujajo dostopna in privlaCna orodja za
spodbujanje sodelovanija, refleksije in digitalnega vklju€evanja. Vklju€evanje okvirov, kot je
model Octalysis Yu-kaia Choua, poudarja pomen razumevanja psiholoske motivacije pri
ustvarjanju smiselne in trajnostne angaziranosti.

Interaktivno pripovedovanje zgodb ta proces Se dodatno krepi, saj mlade bralce in
udelezZence postavlja v srediS€e ucne izkusnje. Scenarijski, misijski in postopni pristopi k
pripovedovanju zgodb spodbujajo empatijo, refleksijo in osebno povezanost z
drzavljanskimi in druzbenimi vprasaniji. Tako mladi presezZejo pasivno sprejemanje vsebin
in postanejo aktivni udelezenci v dialogu, pri reSevanju problemov in v skupnost
usmerjenem delovaniju.

Poleg tega mladi razvijajo kompetence medijske pismenosti, ki so v sodobni druzbi
bistvenega pomena, saj ima digitalni prostor vse vec€jo vlogo, preobremenjenost z
informacijami pa je zelo razSirjena. Z dejavnostmi mladinskega dela, ki temeljijo na
igrificiranem bloganju, udelezenci krepijo sposobnost kriticnega vrednotenja informacij,
odgovornega spletnega delovanja in ustvarjanja smiselnih digitalnih vsebin. Kljub temu
morajo etiCni premisleki ostati temeljni del zasnove igrificiranih blogov, izobrazevalni,
mladinski in drzavljanski cilji pa morajo ostati v srediScu celotnega procesa.

PRAKTICNA UPORABA
Okoljsko pripovedovanje zgodb z igrificiranim bloganjem

Spodnji prakticni primer ponazarja, kako lahko mladinski delavci igrificirano bloganje
uporabijo za ozaveS$€anje mladih o temah drzavljanske vzgoje, kot je v naSem primeru
okoljska odgovornost, in sicer prek pripovedovanja zgodb in preprostih interaktivnih
elementov. Blog s povezovanjem pripovedne potopitve, refleksije in participacije bralce
spodbuja, da svoje osebno vedenje povezejo s SirSim vplivom na okolje.

Naslov: »Dan, ko je gozd spregovoril nazaj«
Tistega dne nisi nameraval razmisljati o ni€emer pomembnem.

Bil je le sprehod. Tih umik od hrupa, obvestil in obveznosti. TakSen sprehod, pri katerem
misli preprosto odtavajo, oCi pa sledijo svetlobi, ki pronica skozi drevesa in naravo.
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Pri vhodu v park je bilo vse videti obicajno. Zrak je bil svez. Pot se je mirno raztezala pred
teboj. Mimo je pritekel tekac s slusalkami v uSesih. Nekdo drug je sprehajal psa.

Ni¢ nenavadnega. Vsaj sprva ne.
Ko stopas globlje v park, se zaénejo drobne podrobnosti spreminjati.

Ob robu poti nekaj pritegne tvoj pogled. Plastenka, nekoliko zmeckana, napol skrita pod
suhim listiem. Nekaj korakov naprej ovitek bombona. Potem Se eden.

Pot

Hodi$ naprej. V nekem trenutku jih zacnes$ opaZzati povsod.

Ni jih dovolj, da bi se zaradi njih ustavil — a dovolj, da jih ne mores ve¢ odmisliti.
Potem se pojavi misel, skoraj kot da ni tvoja:

Mimo koliko kosov odpadkov si ze Sel, ne da bi jih zares opazil?

Preden nadaljuje$, se za trenutek ustavi:

Mimo koliko kosov smeti gre ¢lovek obi¢ajno na 10-minutnem sprehodu po onesnazenem
mestnem parku?

* A)Manjkot5

« B) Priblizno 10-20

« C) Vec kot 50

(Zapomni si svoj odgovor. Kmalu bos izvedel.)

Premik

Globlje kot gres, tiSje postaja. A to ni vec tisti spokojni mir.

To je tiSina, zaradi katere zaCne$ zaznavati vse. PlastiCna vreCka se je zataknila visoko
med veje drevesa in se rahlo premika v vetru. Za trenutek je videti, kot da tja spada —
dokler se ne zaves, da ne.

Ob majhnem potoku voda upoc€asni tok okoli predmetov, ki tja ne sodijo. Plastenke.
Embalaza. Drobci stvari, ki so neko€ imeli drugacen namen.

Ni¢ dramati¢nega se ne zgodi. In vendar se vse zdi drugace.

Zacnes se zavedati neCesa neprijetnega:

gozd se ni spremenil — ti si se.

Opazas.

Odgovor

Na koncu poti stoji preprosta lesena tabla. Brez zivih barv. Brez dramatiCnega sporocila.

Le nekaj vrstic:
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* Vecina ljudi gre v samo 10 minutah mimo ve¢ kot 50 kosov smeti, ne da bi se tega
zavedali.

* Plastenka lahko za razgradnjo potrebuje tudi do 450 let.

* Priblizno 80 % onesnazenja v naravnih obmogjih izvira iz vsakodnevnih
¢loveskih dejavnosti.

Ozres se nazaj na pot, ki si jo pravkar prehodil. Ista pot je. A obCutek ni vec isti.
Refleksija

Na poti nazaj hodi$§ poCasneje. Ne zato, ker bi moral, temve¢ zato, ker zdaj vidi$ stvari, ki
jih prej nisi opazil.

Ovitek ob korenini drevesa. Plastenka, vkopana v prst. Cigaretni ogorek ob klopci, kjer je
nekdo verjetno sedel pet minut — in za seboj pustil nekaj, kar bo tam ostalo Se leta.

Gozd ne zahteva pozornosti. Preprosto odseva to, kar je ostalo v njem. Morda je prav v
tem bistvo. Ne v tem, da je gozd nenadoma spregovoril, temvec v tem, da si mu prvic€ zares
prisluhnil in si pripravljen ukrepati.

Misija, ki jo je treba opraviti

Med naslednjim sprehodom, bodisi v parku, gozdu, svoji soseski ali na poti v $olo oziroma
sluzbo, poisci tri primere zanemarjanja okolja.

To so lahko smeti na tleh, prenapolnjeni koSi, poSkodovane zelene povrsine ali znaki
onesnazenja, mimo katerih ljudje vsak dan hodijo, ne da bi jih zares opazili.

Vzemi si trenutek in jih pozorno opazu;.

Nato napiSi kratko blogarsko refleksijo (150-200 besed), v kateri odgovori§ na ta
vprasanja:

» Kaj si opazil?
« Zakaj po tvojem mnenju te teZave obstajajo?
» Kako vplivajo na skupnost ali okolje?

« Katero dejanje bi ga lahko izvedli drzavljani, lokalne oblasti ali skupnosti za izboljSanje
razmer?

* Veselimo se tvoje opravljene misije.
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UCENJE Z DELOM — PREDLOG DEJAVNOSTI

Narava govori

ELEMENT PODROBNOSTI

Trajanje 90 minut

Velikost skupine 10-20 udelezencev

‘
r
(3

Razviti ozaveScenost o okoljski odgovornosti prek pripovedovanja zgodb in refleksije.

Okrepiti sposobnost udeleZzencev za kriticno ukvarjanje z drzavljanskimi temami z
uporabo igrificiranih vsebin.

Podpreti ustvarjanje interaktivnih blogarskih vsebin, ki obravnavajo okoljska
vprasanja.

CILUNE KOMPETENCE

Medijska pismenost in kriticno misljenje
Drzavljansko udejstvovanje in okoljska ozavesSCenost
Digitalno pripovedovanje zgodb in ustvarjanje vsebin

Ustvarjalnost in reflektivno misljenje

GRADIVA

Natisnjene razliice blogarske zgodbe »Dan, ko je gozd spregovoril nazaj«
Ovojnice z ugankami

Flipchart ali bela tabla

Flomastri in pisala

Papir ali digitalne naprave (telefoni/prenosniki)

Lepljivi listki

PRIPRAVA

Facilitator pripravi ovojnice z ugankami in za vsako skupino natisne blogarsko zgodbo.
Pripravi prostor za skupinsko razpravo in poskrbi, da so na voljo vsa gradiva. Po zelji
pripravi primere blogov ali blogarskih platform za navdih.
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IZVEDBA (NAVODILA, METODOLOGIJA IN CASOVNI RAZPORED)

1. Uvod (10 minut)

Facilitator predstavi temo okoljske odgovornosti in pojasni, da bodo udelezenci raziskali,
kako lahko pripovedovanje zgodb in igrifikacija ozaveS€ata in spodbujata delovanje.
Facilitator na kratko pojasni koncept igrificiranega bloganja.

2. Branje zgodbe (20 minut)

Udelezenci se razdelijo v majhne skupine in jih povabimo, da opravijo kratko nalogo
odkrivanja. Vsaka skupina mora najti skrito ovojnico, postavljeno nekje v prostoru
dejavnosti. Ovojnica vsebuje preprosto uganko in izvod blogarske zgodbe »Dan, ko je
gozd spregovoril nazaj«.

3. Ko skupina najde in odpre svojo ovojnico, prebere blogarsko zgodbo. Facilitator
udelezence povabi, naj bodo pozorni na €ustva, ki jih pripoved vzbuja, na klju¢na sporocila
o okoljski odgovornosti in na interaktivhe elemente, vkljuene v zgodbo (kviz in razkritje
resnice). UdeleZzence spodbujamo, naj razmislijo, kako zgodba povezuje vsakdanja
vedenja z njihovim u¢inkom na naravo in SirSo skupnost.

4. Refleksija v skupinah (10 minut)

Udelezenci se pogovarjajo v parih:

* Kaj si Cutil med branjem zgodbe?

» Katero sporocilo ti je najbolj ostalo v spominu?

+ Je kviz vplival na tvoje razmisljanje ali ozaveSCenost?

Vsak par na lepljive listke zapiSe 2—3 kljucne misli.

5. Skupinska razprava (10 minut)

Facilitator zbere refleksije in jih razvrsti na tablo.

Razprava se osredotocCa na:

« Zakaj je pripovedovanje zgodb ucinkovito pri ozavescanju

» Kako preprosta interakcija (kviz/resnica) vpliva na angaziranost

» Povezavo med osebnim vedenjem in okoljskim u€inkom

6. Ustvarjalna naloga — zamisel za igrificiran blog (30 minut)

Udelezenci bodo delali v istih skupinah in postali »eko zgodbarske ekipe«. Njihova misija
je zasnovati koncept igrificiranega blogarskega zapisa, ki mlade navdihne, da ukrepajo
glede nekega okoljskega vprasanja.

Vsaka ekipa prejme misijsko kartico, ki vsebuje eno okoljsko temo (npr. zmanjSanje
odpadkov, recikliranje, onesnazenje, biotska raznovrstnost, varéevanje z vodo).

Za dokoncanje misije morajo ekipe ustvariti blogarski koncept, ki vkljuCuje:

» Koncept kratke zgodbe (2—3 stavki)
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» En interaktivni element (npr. kviz, vprasanje za refleksijo, izziv, misijo, namig za lov na
zaklad)

« Jasno okoljsko sporocilo ali poziv k dejanju

Ekipe svoje zamisli zapiSejo na papir ali digitalno napravo. Ob koncu misije vsaka skupina
pripravi kratko predstavitev svojega koncepta.

Facilitator deluje kot »koordinator misij« in spodbuja ustvarjalnost, sodelovanje in dejavno
udelezbo namesto tekmovanja. Cilj je udelezencem pomagati doZiveti, kako lahko
pripovedovanje zgodb in preproste tehnike igrifikacije tradicionalni blog spremenijo v
privlacno orodje za okoljsko ozaveSc€anje in drzavljansko delovanje.

7. Predstavitev (10 minut)

Vsaka skupina svoj blogarski koncept predstavi v kratki 2-minutni predstavitvi, v kateri
pojasni:

» zamisel zgodbe

* interaktivni element

» kljuéno okoljsko sporocilo ali poziv k dejanju

Po vseh predstavitvah udelezenci sodelujejo v skupnostnem glasovanju. Vsak udelezenec
prejme en glas in povabimo ga, da izbere blogarski koncept, ki se mu zdi najbolj
ustvarjalen, privlaen in najverjetneje navdihuje okoljsko delovanje.

UdeleZenci ne smejo glasovati za projekt lastne ekipe.

Facilitator preSteje glasove in razglasi »najbolj ustvarjalen blog«. Zmagovalna ekipa
prejme simboli€no priznanje, na primer ustvarjalno znacko/nalepko.

Facilitator vodi refleksijo z usmerjevalnimi vprasaniji:

» Ka;j si se prek te dejavnosti naucil o okoljski odgovornosti?

» Kako lahko pripovedovanje zgodb vpliva na vedenje ljudi?

» Kaj naredi blog privlacen in interaktiven?

» Kako lahko te metode uporabi$ pri svojem delu ali v svoji skupnosti?

Udelezence povabimo, da delijo eno dejanje, ki ga lahko v vsakdanjem Zivljenju izvedejo
v zvezi z zmanjSanjem odpadkov. Facilitator zakljucCi tako, da okrepi povezavo med

ozavesc€enostjo, pripovedovanjem zgodb in drzavljanskim delovanjem ter poudari, kako
lahko majhne spremembe vedenja prispevajo k vecjemu okoljskemu ucinku.

SKLEPNE MISLI

Blogi mladim omogocajo, da ideje delijo skozi pisne pripovedi, drzavljansko
pripovedovanje zgodb pa je mogocCe posredovati tudi z drugim mocnim medijem: glasom.
Podkasti ustvarjajo prostor za dialog, osebna pri¢evanja in razpravo ter udelezencem
omogocajo, da obcinstvo nagovorijo na bolj neposreden, zaupen in pogovoren nacin. Na
podlagi naCel pripovedovanja zgodb, obravnavanih v tem poglavju, naslednji del raziskuje,
kako lahko igrifikacija obogati ustvarjanje podkastov ter mladim pomaga, da prek zvo¢nih
vsebin razvijajo komunikacijske spretnosti, medijsko pismenost in drzavljansko
ozavescenost.
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3. POGLAVJE

IGRIFIKACIJA V

PODKASTIH

Prevod: »Podkasti se iz pasivhega posluSanja premikajo v interaktivne,
participativne izku$nje, ki podpirajo drzavljansko ozaveS¢enost, odlo¢anje
in dialog v skupnosti.«

UuvoD

Digitalni mediji so postali osrednji del vsakdanjega Zivljenja mladih, saj oblikujejo nacin,
kako komunicirajo, se ucijo in vzpostavljajo odnos do sveta okoli sebe. Tudi mladinsko delo
se zato postopoma prilagaja in v svojo prakso vkljuCuje razlicna digitalna orodja in
platforme. Eden izmed formatov, ki v zadnjih letih vzbuja vse ve€ pozornosti, je podkast.
Podkasti so lahko dostopni, razmeroma preprosti za ustvarjanje in med mladim
obCinstvom Ze priljubljeni, zato so dragoceno orodje za mladinsko delo in neformalno
ucenje. Mladim omogocajo, da poslusajo takrat in tam, kjer jim ustreza, s tem pa podpirajo
avtonomijo in u€enje v lastnem tempu. Hkrati lahko njihov pogovorni in pripovedni slog tudi
kompleksnejSe teme naredi bolj razumljive in jih pribliza posluSalcem. Raziskave kazejo,
da lahko podkasti podpirajo tako vklju¢enost kot u€enje, zlasti kadar so uporabljeni kot del
SirSega izobraZevalnega pristopa in ne kot samostojno orodje. Pomembna prednost
podkastov je tudi ta, da mladi niso le posluSalci, temveC€ lahko postanejo ustvarjalci.
Ustvarjanje podkastov jim omogo€a razvoj razlicnih ves€in, vkljuéno s komunikacijo,
kriti€nim misljenjem, digitalno pismenostjo in timskim delom. Obenem ustvarja prostor, v
katerem se lahko sliSi glas mladih ter v katerem lahko delijo svoja mnenja in izku$nje. To
mocno odraza klju¢ne vrednote mladinskega dela, kot so participacija, opolnomocenje in
vklju€enost.

Hkrati pa imajo podkasti tudi doloCene omejitve. Eden glavnih izzivov je, da posluSanje
zlahka postane pasivna dejavnost. Ce ni interakcije ali usmerjanja, se mladi z vsebino
morda ne bodo ukvarjali dovolj poglobljeno. To lahko zmanjSa celoten ucinek podkastov,
zlasti v okoljih neformalnega ucenja, kjer je aktivna participacija kljuénega pomena. Kot
odgovor na ta izziv se vse ve€ pozornosti namenja konceptu igrifikacije. Igrifikacija pomeni
uporabo igri podobnih elementov, kot so izzivi, ravni, toCke ali nagrade, v neigralnih
kontekstih, da dejavnosti postanejo bolj priviatne. V izobrazevalnih okoljih se je pokazalo,
da lahko povec€a motivacijo in spodbuja aktivnejSo participacijo.

V povezavi s podkasti igrifikacija ponuja zanimive moznosti. Poslu$alci so lahko na primer
povabljeni, da med posluSanjem epizod opravijo naloge, odgovorijo na vprasanja ali
razmislijo o vsebini. Za sodelovanje lahko prejmejo tudi dolo€eno obliko povratne
informacije ali priznanja. Tako poslusanje ni ve€ zgolj pasivna dejavnost, temvec postane
interaktivna in vklju€ujo€a izkusnja. To je posebej pomembno v mladinskem delu, kjer sta
participacija in vklju€enost kljuCna cilja. To poglavje raziskuje, kako je mogocCe podkaste
uporabljati v mladinskem delu, s posebnim poudarkom na vlogi igrifikacije. Obravnava,
kako lahko povezovanje teh dveh pristopov podpira vkljuéenost, u€enje in participacijo
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mladih ter kako lahko podkasti iz preprostega orodja za posluSanje prerastejo v bolj
interaktivno in smiselno izkusnjo.

IGRIFICIRANO PODKASTANJE: KONCEPTUALNA IZHODISCA
* Pripovedne strukture v podkastanju

Povezovanje podkastanja z igrifikacijo odpira nove nacine razmi$ljanja o tem, kako je
mogocCe zvocCne vsebine oblikovati in doZivljati. Namesto da podkaste razumemo kot
vsebine, ki jih ljudje zgolj poslusajo, jih lahko preoblikujemo v formate, ki spodbujajo
aktivno vkljuéenost.

 Igrificirano zvo¢no pripovedovanje zgodb

Eden najzanimivejSih pristopov je igrificirano zvo¢no pripovedovanje zgodb. Pri tem
formatu so podkasti strukturirani bolj kot interaktivne zgodbe, v katerih se prepletajo
pripovedni in igralni elementi. Namesto da bi poslu$alci sledili vnaprej dolo€eni zgodbi, so
lahko povabljeni k razmisljanju o izbirah, napovedovanju razpleta ali vplivanju na to, kaj se
bo zgodilo naprej. To izkusnjo naredi bolj poglobljeno in osebno, saj se poslusalci mocneje
povezejo z zgodbo in njenim razvojem. Hkrati jih spodbuja k pozornejSemu poslusanju, saj
njihova vklju¢enost vpliva na potek pripovedi.

» Epizodno pripovedno napredovanje

Drug pomemben koncept je epizodno pripovedno napredovanje. To pomeni, da je podkast
zasnovan kot zaporedje povezanih epizod, ki postopno nadgrajujejo druga drugo.
Podobno kot ravni v igri ali poglavja v zgodbi vsaka epizoda predstavlja korak napre;j.
TakSna struktura lahko ustvari obclutek priCakovanja in kontinuitete ter posluSalce
spodbuja, da se vraCajo in spremljajo razvoj skozi ¢as. Hkrati omogo€a, da se
kompleksnejSe teme obravnavajo postopoma, zaradi Cesar postanejo razumljive in
zanimivejse.

PARTICIPACIJA IN INTERAKTIVNOST V PODKASTANJU
» Participacija poslusalcev in mehanizmi glasovanja

S tem je tesno povezana tudi ideja participacije poslusalcev in mehanizmov glasovanja. Ti
obcCinstvu omogocajo, da aktivno prispeva k smeri razvoja podkasta. Poslu$alci lahko na
primer glasujejo o tem, kako naj se zgodba nadaljuje, katera tema naj bo obravnavana v
naslednji epizodi ali kako naj se pristopi k dolo€enemu vprasanju. TakSna oblika
sodelovanja pomaga graditi obCutek skupnosti in skupnega lastniStva. Mladi tako niso ve¢
pasivni uporabniki vsebin, temve€ postanejo del procesa, kar lahko poveéa njihovo
motivacijo in vklju¢enost.

* Interaktivne strategije vkljuCevanja posluSalcev v zvocCnih vsebinah

Podkasti lahko vkljuCujejo tudi razli¢ne interaktivne strategije, ki poslusanje naredijo bolj
aktivno. To lahko vkljuCuje postavljanje vprasanj med epizodo, spodbujanje refleksije ali
povezovanje vsebine z manjSimi nalogami in dejavnostmi zunaj samega podkasta.
PosluSalci so lahko na primer povabljeni, da razmislijo o svojih staliSCih, se o temi
pogovorijo z drugimi ali se odzovejo prek spletnih platform. Ze preprosti elementi, kot so
premori za razmislek ali spodbude k dejanju, lahko pomembno vplivajo na to, kako
poglobljeno se poslusalci ukvarjajo z vsebino.
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NAMEN PODKASTANJA V MLADINSKEM DELU
« Orodje za drzavljansko ozave$¢anje in razpravo

Podkasti so lahko tudi moc¢no orodje za drzavljansko ozaveScanje in razpravo, zlasti kadar
SO povezani z interaktivnimi elementi. Ustvarjajo prostor, v katerem je mogoce druzbena
vprasanja, skupnostne teme ter razlicne poglede raziskovati na dostopen in razumljiv
nacin. Ko mlade povabimo k sodelovanju — prek pripovedovanja zgodb, glasovanja ali
razprave — je verjetneje, da bodo o teh vprasanijih razmislili in si oblikovali lastha mnenja.
Tako podkasti ne podpirajo le uéenja, temvec tudi aktivho drZavljanstvo, saj mlade
spodbujajo k vkljuCevanju v svet okoli sebe.

Na splosno ti pristopi kaZejo, kako lahko podkastanje presezZe zgolj informativni format in
postane bolj dinami€na ter participativna izkusnja. Z vklju€evanjem pripovedovanja zgodb,
interakcije in postopnega napredovanja lahko podkasti bolje podpirajo cilie mladinskega
dela, zlasti na podrocCju angaziranosti, vklju€enosti in aktivne participacije.

Igrifikacija podkastov: konceptualne osnove

Integracija pripovedovanja, interaktivnostiin epizodnega razvoja v podkastih za opolnomocéenje mladih

IGRIFIKACIJA PODKASTOV

1. NARATIVNE STRUKTURE V
PODKASTIIH

2. PARTICIPACIJA IN @ 3. NAMEN PODKASTOV V
INTERAKTIVNOST V PODKASTIH MLADINSKEM DELU

1.1GAMIFICIRANO ZVOENO 2.1 MEHANIZMI SODELOVANJA
PRIPOVEDOVAN.JE ZGODB POSLUSALCEV IN GLASOVANJA
Interaktivno zvone zg0dbe pavezuisio Q »~ 3.1DRODJE ZA DRUZBEND

pripewedne elemente in mehanie igrs ter Poslusalci aktivio sodelujejo pri oblikovanju .
i vsebing z glasovanjem o izbirah, temah ol 1 = OZAVESCANJE IN RAZPRAVO

R

posiufalce spodbujajo b spreje

odinciter, predvidevanju manih izidov in moenih pristapih. Njihovi prispevki vplivajo ™ Podhasti zagotavijajo dostopen
FeSEVAn IOV, Tak&en pristop hrepi na .'aj'h'cl \'E,etune‘.ifhrepuo obtutek
izhudnjo ter poweduje porezanost spustvarjanja, pripadnosti shupnostiin

poslualcey 2 vsebine. skupne adgovornosti

prostor za raziskovanje druzbenih
wprafanj, skupnostnih tem in razliénih
parspektiv. 5 spodbujanjem
pripovedovanja zgodb, participacije in
razprave mladim omaogocajo razvijanje

ZGODBE v VKLJUCEVANJA POSLUSALCEV DS DAl DETEE IO A, T )

i 1.2 EPIZODIENI RAZVOJ 2.2 INTERAKTIVNE STRATEGIJE krititnega razmizljanja, oblikovanje

_ X . ) w drutbeno ivljenje
Podkasti so zasnovani kot zaparejde Vpradanja, refleksivie spodbude in
e oD pOvEZaNIh epied aZiroma spremmija)cte aktiviosil spodbujaje aktivio
tematisko powezani viebin, Taking posludanje, razprave ter nadaljnje delovanje
Soruhtura obiutek konlinuitete, g izven same epizode. Takini pristopi
spodbuja prifakevanie nadaljnih veebin v ter poglabljajo razumevanje vsebine. spodbujaje
DTG 0CE POEIODD in pOgIeD|ana Sbravnavo kritiéno mislenje in povedujejo csebne

Rompkekeng|sin tem whijutenast posiualcay.

REZULTAT: Povetana angatiranost, socialna vkljutenost in aktivna participacija
miladih, ki pedpirajo uéenje, razvoj kompetenc ter aktivno drzavijanstvo.
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Za boljSe razumevanje, kako je mogoce igrificirano podkastanje uporabiti v praksi, spodnji
primer predstavlja strukturirano dejavnost, zasnovano za mladinsko delo. Dejavnost
zdruzuje pripovedovanje zgodb, participacijo in interaktivne elemente ter tako podpira
vklju€enost in drzavljansko zavest mladih. Povezovanje ve€ elementov, kot so
pripovedovanje zgodb, participacija in napredovanje, je v igrificiranem oblikovanju
pogosto. Ti elementi ne delujejo kot lo€eni pristopi, temveC skupaj ustvarjajo celovito
izkusnjo, ki podpira tako sodelovanje kot ucenje.

Primer temelji na seriji podkastov z naslovom »Tvoj glas — tvoja zgodba«, ki se
osredotoCa na druzbena in skupnostna vprasanja, pomembna za mlade. Podkast ni
zasnovan le kot vsebina za poslusanje, temvec kot interaktivna izkusnja, v kateri poslusalci
aktivno sodelujejo.

Struktura podkasta sledi epizodnemu formatu, pri Cemer se vsaka epizoda osredotoc¢a na
drugacno resnicno zivljenjsko situacijo, povezano z mladimi. Namesto razvijanja ene same
neprekinjene zgodbe vsaka epizoda predstavi nov scenarij, na primer spletno nasilje,
vrstniski pritisk ali socialno vkljuCevanje, kar poslusalcem omogoca, da se sreCajo z
razlicnimi temami. V vsaki epizodi je za uvod v situacijo uporabljena kratka pripoved, ki ji
sledi trenutek odloCitve, namenjen spodbujanju participacije posluSalcev. Tak pristop
ohranja kontinuiteto na ravni formata in angaziranosti, in ne prek ene same tekoce zgodbe,
ter podpira trajnejSe zanimanje z raznolikimi, a prepoznavnimi izkusnjami.

Klju¢ni element dejavnosti je igrificirano zvoéno pripovedovanje zgodb. Na dolocenih
mestih v vsaki epizodi se pripoved ustavi in predstavi dilemo ali odlocitev, ki temelji na
realisticni situaciji, ki jo dozivlja gost. Glavni lik se mora na primer odlociti, ali naj se odzove
na spletno nasilje ali ostane tiho. Ti trenutki so zasnovani tako, da spodbujajo refleksijo in
vklju€enost posluSalcev, saj so povabljeni, da pred odlocitvijo premislijo 0 moznih dejanjih
in njihovih posledicah. Pri oblikovanju interaktivnih podkastov je pomembno uposStevati
eti€ni okvir izbir. Odloc€itvene tocke Skodljivih ali nezakonitih odzivov ne smejo predstavljati
kot enako veljavnih moznosti. Vse izbire, ponujene posluSalcem, naj zato odrazajo
konstruktivne in odgovorne nacine odzivanja na situacijo. Kadar poslu$alci predlagajo
problemati¢ne resitve, imajo facilitatorji odgovornost, da prepoznajo Custva v ozadju,
pojasnijo mozne posledice in razpravo usmerijo k varnejSim alternativam. Tako podkast
mlade pritegne, poleg tega pa tudi podpira njihov razvoj v odgovorne odloCevalce.

V podporo temu se uvedejo orodja za participacijo in refleksijo poslusalcev. Po vsaki
epizodi poslusalce povabimo, da glasujejo o tem, kaj naj se zgodi v nadaljevanju. To je
mogoce izvesti s preprostimi orodji, kot so spletne ankete ali platforme druzbenih omreZzij.
lzid glasovanja predstavimo ob koncu epizode, kar spodbuja razmislek o posledicah
razli¢nih izbir. Tako se poslusalci aktivno vkljucijo v pripoved in razmisljajo o njenih moznih
razpletih.

Podkast vkljuCuje tudi interaktivne strategije zvoénega vklju€evanja. Med epizodami
posluSalcem zastavljamo reflektivna vprasanja, na primer, kako bi se odzvali na dolo¢eno
situacijo ali katere reSitve bi predlagali. O teh izto¢nicah lahko razmislijo posamicno ali jih
delijo prek spletnih platform. Vklju€ene so lahko tudi manj$e naloge, na primer opazovanje
doloCenega problema v lokalni skupnosti ali pogovor z vrstniki pred naslednjo epizodo.

Splosni namen dejavnosti je uporabiti podkastanje kot orodje za drzavljansko
ozavesScanje in razpravo. S pomocjo resniCnih zivljenjskih tem, predstavljenih skozi
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pripovedovanje zgodb in interakcijo, mlade spodbujamo h kriti€chemu razmisljanju,
izrazanju lastnih mnenj in upo$tevanju razlicnih pogledov. Povezovanje pripovedi,
participacije in igrifikacije pomaga ustvariti varno in priviatno okolje za pogovor o
druzbenih vprasanjih.

UCENJE Z DELOM - PREDLOG DEJAVNOSTI

»TVOJ GLAS, TVOJA ZGODBA« — 1. EPIZODA: SPREGOVORITI ALI OSTATI TIHO?

ELEMENT PODROBNOSTI

Trajanje 60 minut

Velikost skupine Produkcijska ekipa: 2 ali 3 osebe Obcinstvo: neomejeno (poslusalci)

(o | ]|

» Ozave$cati o nasilju, zlasti v digitalnih okoljih

» Pritegniti poslu$alce prek interaktivnega pripovedovanja zgodb

+ Spodbujati razmislek o osebni odgovornosti in vedenju opazovalcev
* Uvesti na odlo€itvah temeljeCe sodelovanje v formatu podkasta

CILUNE KOMPETENCE

Kritiéno misljenje

Druzbena ozaveScenost

Spretnosti odlo¢anja

Drzavljanska ozavesScCenost in odgovornost

Aktivno poslusanje

Digitalno sodelovanje in medijska angaziranost

GRADIVA

+ Pametni telefon ali snemalna naprava

Zunaniji mikrofon (po Zelji, za boljSo kakovost zvoka)

Slusalke

Programska oprema za snemanje/montazo zvoka (npr. Anchor, Audacity, GarageBand)

Dostop do interneta

Prenosnik ali tablica (po Zelji, za montaZo in objavo)

Spletna platforma za glasovanje posluSalcev (npr. Instagram, anketa na spletni strani)
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PRIPRAVA

» Pripravite kratek scenarij ali oris epizode (zgodba, klju¢ni trenutki, odlo€itvena tocka)

Dolocite vloge (voditelj in gost/Alex) in pripravite usmerjevalna vprasanja
» Pripravite scenarij o nasilju in realisticne elemente dialoga

» Nastavite in preizkusite snemalno opremo (mikrofon, telefon, snemalno programsko
opremo)

» Pripravite in nastavite platformo za glasovanje (npr. anketo na Instagramu, obrazec na
spletni strani)

» Poiscite in pripravite informacije o podpornih sluzbah (npr. svetovalci, telefoni za
pomoc, organizacije)

» Nacrtujte Casovni razpored segmentov (zgodba, refleksija, odlocitvena tocka, vpogled)

IZVEDBA (NAVODILA, METODOLOGIJA IN CASOVNI RAZPORED)

0-5 min, Uvod
Voditelj podkasta predstavi epizodo in temo (nasilje):
»Danes govorimo o situacijah, ki jih marsikdo dozZivi, a o njih redko odkrito spregovori.«

Voditelj predstavi Alexa kot gosta, ki je pred kratkim med soSolci opazil spletno nasilje.
Voditelj podkasta epizodo predstavi kot podkast »izberi svojo zgodbo«, kjer poslusalci
s svojimi odloCitvami dejavno oblikujejo smer epizode. Voditelj pojasni, da bodo
posluSalci ob koncu vsakega zvoCnega odlomka sooc€eni z razliCcnimi moznostmi.
|zbrati morajo eno moznost in nato slediti posledicam te odlocCitve.

Alex zacCne pripovedovati:

»Zgodilo se je pred nekaj dnevi. Drsel sem po telefonu in zagledal objavo nekoga iz
mojega razreda. SoSolca so v komentarjih zasmehovali. Nekateri so se smejali, drugi
so dodaijali Se vec zaljivk.«

|ztoCnica:
»Kaj bi ti storil v tistem trenutku?«

Preden zgodba steCe naprej, poslusalce povabimo, da sprejmejo svojo prvo odlocCitev.
Voditelj pojasni, da popolnega odgovora ni in da lahko vsaka moznost vodi do
drugacnih posledic. PosluSalce spodbudimo, da izberejo odziv, ki se jim zdi
najprimernejsi, in oddajo svoj glas prek dolo¢ene platforme.

»Zdaj je odlocitev tvoja. Glasuj za odziv, ki se ti zdi najprimernejSi.« Glasovanje ostane
odprto, medtem ko razprava poteka naprej, rezultati pa se razkrijejo pozneje v epizodi.

A. Javno komentiram
B. Osebi piSem zasebno
C. Prijavim objavo

D. Ostanem tiho
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5-15 min, Predstavitev zgodbe

Alex situacijo Se naprej opisuje na oseben in reflektiven nacin.
Voditelj ga podpre z nekaj usmerjevalnimi vprasaniji:
»Zaradi Cesa si se ustavil in postal pozoren?«

»O €em si razmisljal v tistem trenutku?«

Alex pojasni svoje oklevanje in negotovost.

Kljuna izjava:

»Lahko je ostati tiho, ko so tiho vsi drugi.«

15-30 min, Razvoj zgodbe

Situacija se stopnjuje (tako na spletu kot v Soli):
pojavi se ve€ negativnih komentarjev,

nihCe ne posreduje,

druzbeni pritisk narasca.

Voditelj poglobi refleksijo z nekaj vprasaniji:

»Si Cutil odgovornost, da se odzoves?«

»Zaradi Cesa je bilo teZzko poseci vmes?«

30-35 min, Prvi rezultati in vodena refleksija

»Prej v epizodi smo vprasali, kaj bi storili v Alexovi situaciji. Ve€ina poslusalcev je izbrala
[osebi pisati zasebno/prijaviti objavo/javno komentirati/ostati tiho], manj pa jih je izbralo
druge moznosti. To nam ze pove nekaj pomembnega: ljudje pogosto Zelijo pomagati, a
za to izberejo razlicne nacine. Razis€imo, zakaj so te izbire pomembne.«

Voditelj nato obravnava situacijo s pojasnilom, da imajo lahko razli¢ni odzivi razlicne
posledice. Zasebno sporocilo lahko ponudi Custveno oporo, prijava objave lahko ustvari
uradno za&cito, miren javni komentar pa lahko prekine Skodljivo vedenje. Vendar lahko
agresivni odzivi ali javno sramotenje situacijo zaostrijo. Voditelj poudari, da cilj ni le
odzvati se, temvec€ se odzvati na nacin, ki podpira napadeno osebo in vse ohranja ¢im
bolj varne.

Voditelj se neposredno obrne na poslusalce:

»Vzemi si trenutek. Predstavljaj si, da si v Alexovem poloZaju.«
(Kratek premor za refleksijo)

35-40 min, Odlocitvena tocka

Voditelj povzame dilemo in poudari, da naj poslusalci pred glasovanjem pomislijo, da je
nacin naSega odziva pomemben. Odziv z agresijo ali javnim sramotenjem se lahko v
danem trenutku zdi upravien, a lahko situacijo zaostri in ima celo pravne posledice.
Obstajajo nacini, kako se zavzeti za nekoga, ne da bi sebe ali druge spravili v
nevarnost.
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A. Alex napadeni osebi poslje zasebno sporoc€ilo podpore;

B. Alex objavo prijavi platformi in obvesti zaupanja vredno odraslo osebo;

C. Alex javno komentira in druge poziva, naj prenehajo, ne da bi koga napadel;
D. Alex ostane tiho, a se pocuti razdvojeno.

PosluSalcem damo ¢as, da razmislijo o moznih posledicah vsake moznosti in oddajo svoj
glas prek dolo¢ene spletne platforme.

|zto€nica:

»Katero moznost bi izbral in zakaj?«

Sodelovanje poslusalcev in glasovanje

Poziv k dejanju:

»Zdaj je odlocitev tvoja. Glasuj in odloc€i, kaj se zgodi naprej.«
(Poslusalce usmerimo na platformo za glasovanje)

45-50 min, Segment z vpogledom

Voditelj razmislja:

»Situacije, kot je ta, se pogosto nadaljujejo, ker jih nihée ne prekine. Ze majhna dejanja
lahko nekaj spremenijo.«

Alex doda kratko osebno refleksijo.
50-60 min, Zaklju€ek in prehod na novo temo (naslednja epizoda)
Voditelj predstavi rezultate glasovanja:

»VpraSali smo vas, kaj naj Alex stori, in predstavljamo vam, kako ste se odlocili. Ve€ina vas
je izbrala (mozZnost A ali moznost B).«

Voditelj razmislja o pomenu odloditve:

»Pomembna ni le sama izbira, temvec to, kaj pove o tem, kako se odzivamo v situacijah,
kot je ta. Tako spregovoriti kot ostati tiho ima posledice.«

»Tudi €e se zdi neprijetno, je odlocitev, da podpremo napadeno osebo, bolj odgovorno
dejanje.«

Zgodba je jasno zakljuCena.
Prehod na naslednjo epizodo (hova tema)

»V naslednji epizodi bomo presli na drugacno situacijo, s katero se prav tako sooca veliko
mladih, a o njej pogosto ne govorijo odkrito. «

»Raziskali bomo, kaj se zgodi, ko za¢ne skupinski pritisk vplivati na tvoje odlocitve in kako
zlahka se prepustis neCemu, kar ti ni udobno.«

Sklepni pozdrav:
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»Do takrat pa razmisljaj o izbirah, ki jih sprejemas, in o uCinku, ki ga lahko imajo.«

*Med epizodo voditelj na ustreznih mestih predstavi razpoloZljive moznosti pomoci, kot so
Solski svetovalci, podporne organizacije, telefoni za pomo¢ in drugi viri, kjer lahko mladi
poiScejo pomoc ali informacije v primerih nasilja ali stiske.

Poslu$alce spodbudimo, da posami¢no razmislijo o scenariju in svoji odlocitvi.
Vprasanja za refleksijo lahko vkljucujejo:

» Kaj je vplivalo na tvojo odlocitev?

« Bivresni¢nem Zivljenju ravnal enako?

« KakSen ucinek ima lahko tvoja izbira na druge?

Povratne informacije zbiramo prek:

* rezultatov glasovanja,

» komentarjev ali sporocil na platformi,

Evalvacija se osredotoc¢a na:

« raven sodelovanja posluSalcev (Stevilo glasov/interakcij),

» kakovost angaziranosti (komentariji, refleksije, razprave),

* pomembnost in razumevanje teme (ozaveScenost o nasilju).
Rezultati se uporabijo za:

» oceno ucinkovitosti epizode,

* izboljSanje prihodnjih vsebin in strukture podkasta,

* prepoznavanje tem, zanimivih za prihodnje epizode.

SKLEP

Video, bloganje in podkastanje mladim ponujajo dragocene priloZznosti za ustvarjanje
smiselnih drzavljanskih vsebin. Vendar resniCen druzbeni ucinek pogosto zahteva
povezovanje teh posameznih izdelkov v SirSe komunikacijske strategije. Digitalne
kampanje zdruzujejo ve¢ medijskih formatov in posamezna sporoc€ila preoblikujejo v
usklajena dejanja, ki lahko dosezejo SirSe obcinstvo in mobilizirajo skupnosti. Naslednje
poglavje raziskuje, kako lahko mladinski delavci z igrifikacijo oblikujejo priviaéne digitalne
kampanije, ki spodbujajo participacijo, sodelovanje in drzavljansko delovanje.
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4. POGLAVJE

IGRIFIKACIJA IN DIGITALNE KAMPANJE

V MLADINSKEM DELU

Drzavljanska participacija, misije, skupnostni izzivi in digitalno
pripovedovanje zgodb — preoblikovanje posamicnih vsebin v usklajeno
drzavljansko delovanje.

DRZAVLJANSKA PARTICIPACIJA, MISIJE, SKUPNOSTNI 1ZZIVI IN DIGITALNO
PRIPOVEDOVANJE ZGODB

UVOD: VLOGA IGRIFIKACIJE V SODOBNEM MLADINSKEM DELU

Mladinsko delo se danes razvija v okolju, kjer se spletna in fizi€na participacija vse bolj
prepletata (UNICEF, 2020). Digitalni prostori niso ve€ le komunikacijski kanali, temvec tudi
prostori za izrazanje mnenj, gradnjo skupnosti in ukvarjanje z druzbenimi vprasanji
(Council of Europe, 2019). Mladi danes pogosteje izbirajo proznejSe in na omrezjih
temeljeCe oblike udejstvovanja, kot so ustvarjanje in deljenje vsebin, pridruzitev
kampanjam, prostovoljstvo ali sodelovanje v digitalnem aktivizmu (UNICEF, 2020). V
takem kontekstu je lahko igrifikacija koristen izobrazevalni in participativni pristop
(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). V mladinskem delu je ne smemo razumeti kot
»igranje iger«, temveC kot namensko uporabo igralnih elementov v neigralnih kontekstih,
s katero participacija postane bolj priviacna, strukturirana in dostopna (Deterding et al.,
2011). Misije, izzivi, povratne informacije, kazalniki napredka in priznanja lahko mladim
pomagajo razumeti zapletena druzbena vprasanja prek manjsih, jasnejSih in bolj
dosegljivih korakov (Kapp, 2012). Igrifikacija je $e posebej pomembna za drzavljanske in
digitalne kampanje, saj povezuje motivacijo, delovanje, povratne informacije in refleksijo
(Werbach & Hunter, 2012). Mladim lahko pomaga razvijati drzavljansko zavest, digitalne
kompetence, kriti€no misljenje, sodelovanje in mocnejsi obCutek pripadnosti (Council of
Europe, 2019). Hkrati lahko ustvari vstopne toCke za mlade z razliCnimi ravnmi
samozavesti, izkuSenj ali dostopa do participacije. Igrificirane drzavljanske kampanje pa
ne smemo zoziti zgolj na vidnost, tekmovalnost ali spletne odzive. Njena vrednost je v
izobrazevalni zasnovi: mladim mora pomagati pri prehodu od zanimanja k delovanju, od
individualnega izrazanja h kolektivnemu vkljuCevanju ter od digitalne participacije k
smiselnemu ucinku v njihovih skupnostih.
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Pripovedovanje zgodb kot most
Preoblikuje druzbene probleme v
Eloveske izkusnje in jim daje vidnost prek
videa, foto dnevnikov ali podkastov.
Etiéni filter
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DIGITALNO
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ZGODE IN ETIKA

Ravnovesje med tveganjem in
vidnostjo Analiza, kdo nosi
tveganja javnosti, in izogibanje
izkoris€anju ranljivosti za
pridobivanje pozornosti.
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arhitekiura

Druzbene nagrade
lavno priznanje,
deljenje zgodb
udelezencev ali
viljucitev v dialog J
skupnosti Razvojhe nagrade
Move timske vioge, priloZnosti za vodenje
{facilitacijo) ali sre¢anja s predstavniki

N—

drzavljanskih
kampanjah

Pedagogka in

Y sbranje« ckolja.

‘\'i — Misije izrazanja
VRSTE Povezane z
MISI) oblikovanjem staligg in

Strukturna funkcija
Preoblikuje abstraktne pozive k dejanju v zaporedni proces:
wraziséi - preveri - deli - organiziraj - razmislic.

Motivacijska funkcija
Ustvarja obéutek napredka prek
T povratnih informacij. priznanja in

/ odklepanja novih stopen).

Druzbena funkcija

STIRI Spodbuja povezave med
FUNKCLE u'?jelezén; zaupanje in

MEHANIZMOV gLt

sodelovanje pri skupnih

\,\‘ ciljih.
Refleksivma funkcija
Padpira refleksijo o doZivetih izkuZnjah in
uéenje prek analize dosezkov in izzivov.

eoretiéni okvi

igrifikacije v \ Misije ozaveséanja

Osredotoéens na
opazovanje, zbiranje
- informacij in kritiéno

ustvarjanjem avtorskih
vsebin (besedilo, video,
e podkast).
Misije delovanja
Konkretne pobude, zagovornidtvo

in predlogi institucijam z vidnim .
L Misije interakcije

institucij. javnim uginkom. : L salacl
SKUPNOSTNI Vkljuéevanje drugih ljudi
Model »Soseski hakaton« — prek intervjujev, anket ali
Intenzivna oblika za prepoznavanje \. ——— , javnega dialoga.
lokalnih problemov, zbiranje mnenj in Realisticen obseg
dl . it . ./ Uspeh je odvisen od tega, ali so
predlaganje resitev v omejenem ¢asu. izzivi lokalni, dosegljivi in

neposredno povezani z

Prehod od individualnega h kolektivhemu delovanju sredno pos )
vsakdanjim Zivljenjem mladih.

Preoblikovanje digitalne mobilizacije v konkretna
dejanja zunaj spleta z resniénim druzbenim uginkom.

UPORABA IGRALNIH MEHANIZMOV V DRZAVLJANSKIH KAMPANJAH

Uporaba igralnih mehanizmov v drzavljanskih kampanjah pomeni strukturiranje
participacije skozi jasne korake, misije, vloge in povratne informacije (Kapp, 2012). Pri tem
ne gre za spreminjanje aktivizma v igro, temvec za pristop, ki mladim pomaga ohranjati
vklju€enost in razumeti lasten napredek (Deterding idr., 2011). Raziskave digitalne
drzavljanske participacije kazejo, da se mladi pogosto ukvarjajo z druzbenimi vprasaniji
prek ustvarjalnih, izraznih in mrezno zasnovanih oblik sodelovanja, precej manj pa prek
tradicionalnih institucionalnih kanalov (UNICEF, 2020). V tem kontekstu lahko igralni
mehanizmi participacijo naredijo dostopnejSo, bolj interaktivno in motivacijsko
ucinkovitejso (Kapp, 2012). V praksi igrificirane drzavljanske kampanje pogosto vkljuujejo
misije in izzive, zaporedne stopnje, timske vloge, vizualne kazalnike napredka, kratke
povratne zanke in ¢asovno omejene naloge (Werbach in Hunter, 2012).

Z uporabo teh elementov je mogoCe kompleksna druzbena vprasanja preoblikovati v
manj3a in obvladljivejSa dejanja. Z vidika mladinskega dela je igrifikacija tesno povezana
z omogocanjem ucenja. Mladi se ucijo prek delovanja, refleksije in sodelovanja (Kolb,
1984). Kratki pogovori po misijah, povratne informacije ali skupinske refleksije pomagajo
poglobiti razumevanje same teme in lastnega u¢nega procesa (Kolb, 1984).
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POTDO
AKTIUNEGA

DRZAVLIANSTVA

Jasna opredelitev problema, da postane
prepoznaven za druge.

PREDLAGA)J (ZAMISEL)

Razvoj realistiCne in konkretne resitve
za prepoznani problem.

Izvedba resnicnih fizi¢nih ali digitalnih
korakov za uresnicitev reSitve
in doseganje spremembe

Prakti¢en primer je izobraZevalni paket »Misija 21. stoletje«, ki ga je za mlade med 15. in
19. letom razvilo drustvo »ProBudnik«. VkljuCuje individualne in skupinske misije,
povezane z ustvarjalnostjo, kriti€nim misljenjem, komunikacijo in reSevanjem problemov.
Ena od misij na podrocju kritichnega misljenja na primer udelezence vabi k analizi laznih
novic, ki krozijo po druzbenih omrezjih, pri Eemer raziskujejo, kdo jih je ustvaril, zakaj se
zdijo verjetne, komu Kkoristijo ter kako jih je mogocCe preveriti ali izpodbijati.

Sodelovalni pristopi so v drzavljanskih kampanjah obi¢ajno u€inkovitejSi od tekmovalnih

(Deci & Ryan, 2000). Skupne misije, kolektivni cilji in timsko delo ustvarjajo bolj vklju€ujote
okolje ter spodbujajo solidarnost, odgovornost in aktivno participacijo (Deci & Ryan, 2000).
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Eden od primerov igrificiranega modela sodelovanja je: »opazi — poimenuj — predlagaj —
ukrepaj«

Udelezenci:

-_—

. prepoznajo problem v skupnosti;

N

ga opredelijo in pojasnijo;

w

predlagajo realne resitve;

4. izvedejo konkretno dejanje.

Vsaka faza lahko vklju€uje vlogo, misijo ali obliko priznanja, kot so:
* pripovedovalec zgodb;

+ koordinator resitev;

* ambasador skupnosti;

» predstavljanje idej lokalnim deleZnikom.

V praksi igralni mehanizmi podpirajo Stiri glavne funkcije:
« strukturiranje participacije v jasne korake;

* motiviranje udelezencev prek vidnega napredka;

« gradnjo timskega dela in skupnosti;

+ spodbujanje refleksije in ucenja.

Te funkcije se znotraj iste dejavnosti ali misije pogosto prepletajo. Vloga mladinskega
delavca je podpirati proces tako, da udelezencem pomaga izbrati ustrezna orodja,
razmisliti o njihovi izku$niji ter povezati posamezna dejanja s SirSim druzbenim uc€inkom.

Modeli participacije, ki temeljijo na misijah

Modeli participacije, ki temeljijo na misijah, so se izkazali kot zelo primerni za mladinsko
delo, saj sledijo nacelom neformalnega u€enja (SALTO-YOUTH, 2023). Poziv mladim, naj
se »vkljucijo« v Siroko druzbeno vprasanje, ni tako ucinkovit kot participacija, strukturirana
prek manjSih, povezanih in smiselnih misij. Tak pristop jim pomaga, da se korak za
korakom premikajo od ozaveS€anja k delovanju in ucinku (Freire, 1970). Kampanja, ki
temelji na misijah, obi€ajno vkljuCuje stiri vrste misij:

* misije ozave$Canja — razumevanje problema prek opazovanja, raziskovanja ali
kartiranja okolja;

* misije izrazanja — ustvarjanje vsebin, kot so videoposnetki, podkasti, fotografije ali
sporocila, povezana z obravnavano temo;

* misije interakcije — vklju€evanje drugih ljudi prek intervjujev, razprav, anket ali dialoga;
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* misije delovanja — izvajanje konkretnih pobud, zagovorniskih dejavnosti ali skupnostnih
akcij.

Ta struktura udeleZzencem pomaga napredovati od spoznavanja problema h konkretnemu
delovanju. Modeli, ki temeljijo na misijah, so zelo prilagodljivi in vkljuCujoCi. Nekateri mladi
imajo morda raje lazje naloge, kot sta opazovanje ali ustvarjanje vsebin. Drugi lahko
prevzamejo dejavnejSe vloge pri organizaciji aktivnosti ali komuniciranju z institucijami.
Tako participacija postane dostopnejSa mladim z razli€nimi ravnmi samozavesti, motivacije
ali izkusenj. Za mladinske delavce je pomembno, da je vsaka misija jasno strukturirana in
povezana z realisticnim ter smiselnim ciljem. Dobro zasnovana misija mora biti izvedljiva v
ustreznem ¢asovnem okviru, voditi do vidnega rezultata ter ustvarjati priloZnosti za uc€enje,
refleksijo in aktivno participacijo. Kadar so misije preve¢ nejasne ali preve¢ kompleksne,
lahko udelezZenci izgubijo motivacijo ali se pocutijo izklju¢ene iz procesa. Kadar pa so
naloge jasne in obvladljive, mladi bolje razumejo svojo vlogo, obcutijo napredek in vidijo
povezavo med svojim individualnim prispevkom ter SirSim druzbenim u€inkom. Kampanja
o dostopnem urbanem okolju bi lahko na primer vkljuCevala Stiri misije:

1. kartiranje nedostopnih javnih prostorov;
2. zbiranje osebnih zgodb;

3. ustvarjanje vizualne kampanje;

4. predstavitev priporocil lokalnim oblastem.

TakSna struktura udelezencem omogoca, da vidijo povezavo med posameznimi nalogami
in SirSim druzbenim ucinkom.

Modeli participacije, ki temeljijo na misijah, so u€inkoviti, ker zdruzujejo aktivno ucenje,
refleksijo, timsko delo, odgovornost in demokrati€no participacijo (Kolb, 1984; Freire,
1970). Ne osredotoCajo se le na rezultate, temvec ustvarjajo proces, v katerem mladi
krepijo samozavest, razvijajo kompetence in participacijo dozivljajo kot nekaj smiselnega
in dosegljivega.

\\\\\\ *~_MISIJE DELOVANJA

zagovomiske dejaencsti ali
prediagi institucijam, kiso

wsmerjeni k doseganju vidnik
spréemenb v okaliu.

MISIJA INTERAKCIJE

Poudanek @ na vkljuéevanju skupnosti
prek interviujey, razpeay, anket ali
anih QiBlOEOY I NBMEN0M [ BTENEve
i in e

*~~_MISIJA IZRAZANJA

VEljutujejo ustvarjanje avtorskih vsebin,
kot so videoposnetki, podkasti,
fotografije ali sporotila, ki odradajo

osebng angadiranost udeledenca glede
B0I0CEME TEME

*~_MISIJA OZAVESEANJA

OEredololens S0 Na rAzumEvanje
problema prek oparavanja, raziskovanja
ali kartiranja okolja, da bi kritiéno
“pretrali® specificno deutbenn vpradanje
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SKUPNOSTNI IZZIVI

Skupnostni izzivi pomagajo individualno participacijo preoblikovati v kolektivho
drzavljansko delovanje (UNICEF, 2020). Povezujejo spletno in resni€no skupnostno
udejstvovanje ter mlade spodbujajo k skupnemu delu pri vprasanijih, ki vplivajo na njihovo
vsakdanje Zivljenje. Digitalna participacija je veliko bolj smiselna, kadar vodi v interakcijo v
resni€nem zivljenju, dialog in konkretna dejanja (Council of Europe, 2019). UspeSen
skupnostni izziv se osredotoCa na jasno in realisticno lokalno vpraSanje. Imeti mora
dosegljiv cilj ter ustvariti vidno povezavo med posameznimi prispevki in koncnim
rezultatom. Da bi bili izzivi u€inkoviti, morajo biti preprosti, Casovno omejeni in tesno
povezani z izkudnjami mladih. Primeri lahko vklju€ujejo kartiranje nevarnih javnih
prostorov, oblikovanje kampanj proti dezinformacijam ali spodbujanje oblikovanja varnih
prostorov v Solah in skupnostih. Skupnostni izzivi prispevajo k razvoju komunikacijskih
vescin, timskega dela, usklajevanja in sprejemanja odlocCitev. Mladinski delavec naj proces
le usmerja in podpira, ne da bi ponujal vnaprej pripravljene resSitve. Udelezenci morajo
imeti moznost, da sami sprejemajo odloCitve, preizkusajo ideje in razmisljajo o svoji
izkusnji. Praksa kaze, da so manjSi in dobro strukturirani izzivi pogosto ucinkovitejSi kot
velike in ambiciozne pobude. Jasni cilji in vidni rezultati udelezence ohranjajo motivirane
ter krepijo njihov ob&utek vplivanja in odgovornosti.

PraktiCen primer je izziv »48 ur za sosesko«, pri katerem ekipe v omejenem Casu
prepoznajo lokalni problem, zberejo mnenja, oblikujejo javno sporogilo in pripravijo predlog
za ukrepanje. Tak8na dejavnost zdruzuje u€enje, participacijo in zagovornistvo, hkrati pa
mladim pomaga bolje razumeti njihovo vlogo v skupnosti.

Vrednost skupnostnih izzivov se ne meri le z vidnostjo, temve€ z njihovo relevantnostjo,
uporabnostjo ter zmoznostjo ustvarjanja smiselne participacije in resni¢nega lokalnega
ucinka.

SISTEMI NAGRAJEVANJA IN ZANKE ANGAZIRANOSTI

Eden najvidnejSih elementov igrifikacije so sistemi nagrajevanja, vendar jih je treba v
mladinskem delu uporabljati premisljeno. Namen ni zgolj »nagraditi sodelovanje«, temvec¢
narediti napredek viden, spodbuditi refleksijo in podpreti nadaljnjo vkljutenost. Ce se
nagrade uporabljajo samo kot zunanja motivacija, lahko participacija postane mehanska in
lo€ena od resni¢nega cilja dejavnosti (Deci in Ryan, 2000). V drzavljanskih kampanjah so
nagrade najucinkovitejSe takrat, ko prepoznavajo prispevek, sodelovanje in ucenje.
Priznanje je lahko simbolno, na primer v obliki znack ali statusov, druzbeno, in sicer z
deljenjem dosezkov in zgodb, ali razvojno, na primer z novimi vlogami, usposabljaniji ali
sodelovanjem na srecCanjih in dogodkih. Posebno pozornost je treba nameniti ciklu
angaziranosti kot pomembnemu elementu igrificirane participacije: udelezenci prejmejo
nalogo, ukrepajo, dobijo povratno informacijo in napredujejo v naslednji korak (Kapp,
2012). Kadar je ta proces jasen in dosleden, ohranja motivacijo ter ustvarja obcutek
napredka in vkljuCenosti. Pomembno je, da sistemi nagrajevanja v mladinskem delu
podpirajo sodelovanje, ne tekmovalnosti. Skupni doseZki in skupni cilji so pogosto bolj
smiselni kot individualne lestvice. Priznanje naj izpostavi tudi manj vidne prispevke, kot so
timsko delo, usklajevanje, moderiranje ali podpora drugim v procesu. Sistemi nagrajevanja
morajo biti vedno eticni in vklju€ujoCi. Mladinski delavci morajo upostevati vprasanja, kot
so vidnost, soglasje, spletna varnost in varstvo podatkov, zlasti pri digitalnih kampanjah.
Nagrade tako niso zgolj motivacijska orodja, temve¢ del ustvarjanja smiselne, odgovorne
in trajnostne participacije.
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DIGITALNO PRIPOVEDOVANJE ZGODB ZA ZAGOVORNISTVO IN DRZAVLJANSKO
MOBILIZACIJO

Drugo mocno orodje za zagovorniStvo in drzavljansko participacijo je digitalno
pripovedovanje zgodb (Lambert, 2013). Druzbena vprasSanja preoblikuje v osebne in
razumljive izkusnje. Mladi lahko prek videov, podkastov, fotozgodb, vizualnih dnevnikov ali
vsebin na druzbenih omreZjih izrazajo mnenja, delijo izkuSnje in kompleksne teme naredijo
razumljive SirSemu obcinstvu. Pri mladinskem delu je pripovedovanje zgodb vec kot le
komunikacijska tehnika. Ustvarja priloznosti za participacijo, ustvarjalnost in
samoizrazanje, zlasti za mlade, ki se v bolj tradicionalnih oblikah udejstvovanja morda ne
pocutijo samozavestne. Z ustvarjanjem in deljenjem zgodb lahko udelezenci osebne
izkuSnje povezejo s SirSimi druzbenimi vprasaniji ter spodbudijo dialog in delovanje. Mo¢ne
digitalne zgodbe imajo obi¢ajno jasno sporocilo, doloCeno obcinstvo, osebno ali
skupnostno perspektivo ter poziv k razmisleku ali dejanju.

Mladinski delavci lahko udelezence podprejo tako, da jih spodbudijo k razmisleku o
vprasanijih, kot so:

+  Kaj zelimo sporoditi?

+  Komu je zgodba namenjena?

«  Zakaj je ta tema pomembna?

+ Kako lahko ta zgodba spodbudi delovanje ali razpravo?

EtiCen pristop je pri uporabi digitalnega pripovedovanja zgodb zelo pomemben, zlasti
kadar gre za obcutljive teme, kot so diskriminacija, nasilje ali duSevno zdravje (UNICEF
Bulgaria in AEJ Bulgaria, 2021). Pomembno je upoStevati zasebnost, soglasje,
anonimnost in mozna tveganja, povezana z javno vidnostjo. V nekaterih primerih so lahko
primernejSe in varnejSe posredne oblike pripovedovanja, na primer ilustracije, izmisljeni
liki, kolektivne pripovedi ali anonimni citati.

Mladinski delavec naj podpira tehni¢ni proces in udelezencem pomaga ustvarjati
spostljiva, smiselna in odgovorna sporocila. Dober primer je lahko kampanja o varnih
digitalnih prostorih, ki uporablja anonimne zgodbe, ilustrirane izkusnje ali skupna sporocila
za ozaveS$cCanje, hkrati pa varuje dobrobit udeleZencev.

Digitalno pripovedovanje zgodb povezuje participacijo, ustvarjalnost in zagovornistvo.
Prav tako pomaga abstraktna druzbena vpraSanja spremeniti v CloveSke izkuSnje ter
ustvarja prostor za raznolike glasove, empatijo in smiselno drZavljansko udejstvovanje.

DOBRI PRIMERI/PRAKSE NA PODLAGI KOMPET!ENCNEGA MODELA SALTO:
KATERE KOMPETENCE ZAHTEVA IGRIFICIRANA DRZAVLJANSKA KAMPANJA?

Kompetenéni model SALTO izpostavlja ve€ kljuénih kompetenc, ki so posebej pomembne
za mladinske delavce pri izvajanju igrificiranih drzavljanskih kampanj. Teh kompetenc ne
smemo razumeti loCeno, temveC kot medsebojno povezana podrocCja, ki podpirajo
smiselno participacijo, u¢enje in druzbeni u€inek (SALTO-YOUTH, 2023).
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FACILITATIVNO UGENJE

Podpora miladim pri prepoznavanju njihovih
izobraZevalnih potreb. Mladinski delavec pomaga
udeleZencu preiti od zgolj pridobivanja znanja h
globoki refleksiji in ustvarjanju lastnih vsebin o
drzavljanskih temah.

OBLIKOVANJE PROGRAMOV

Oblikovanje logi€énega zaporedja misij z jasnimi cilji.
Prek igrifikacije in prilagojenih poti so mladi vodeni
h konkretnim dejanjem in izkustvenemu uéenju.
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zmanjsuje individualno tekmovalnost.

SMISELNO KOMUNICIRANJEIN 095
DIGITALNO PRIPOVEDOVANJE ZGODB

Gre za prevajanje zapletenih druZbenih tem v jezik, ki je
mladim razumljiv, prilagajanje sporogil razliénim obéinstvom in

spodbujanje etiénega pripovedovanja zgodb.

06 MEDKULTURNA OBCUTLJIVOST

Preprecevanje stigmatizacije in spostovanje
razlik. Zagotavljanje vkljucujoc€ih prostoraov, ki
spostujejo razlicne izkusnje in poglede.

MHEZEHJE IN ZHGDUI]HHISWD 01
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08 SPREMLJANJE IN VREDNOTENJE

Merjenje kvantitativnih rezultatov in kvalitativnih
sprememb. Uporaba digitalnih orodij za sledenje
angaZiranosti in uginku kampanj.

DRZAVLJANSKO UDEJSTVOVANJE 09

Spodbujanje kritiénega misljenja in aktivne vioge
v skupnosti. Najvisji namen je opolnomotenje
miladih, da postanejo odgovorni in dejavni €lani

demokratiéne druzbe.
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SPODBUJANJE UCENJA

V igrificiranih kampanjah mladinski delavci mlade usmerjajo k ucenju prek delovanja,
refleksije in sodelovanja. Spodbujati morajo poglobljeno angaziranost, udelezencem
pomagati povezovati osebne izkusnje z druzbenimi vprasanji ter ustvarjati dobro okolje za
refleksijo in motivacijo. UdeleZenec, ki na primer vsebino na spletu samo vSecka ali deli,
lahko naredi korak naprej in se vklju€i v ustvarjanje vsebin, sodelovanje v razpravah ali
organizacijo manjSih skupnostnih akcij.

OBLIKOVANJE PROGRAMOV

Igrificirane kampanje morajo imeti jasno strukturo, realisticne cilje in smiseln ucni proces.
Mladinski delavci morajo razumeti potrebe udelezencev ter oblikovati dejavnosti, ki
vkljuCujejo participacijo, ucenje in druzbeni u€inek. To pomeni, da se najprej osredotocCijo
na druzbeno vpraSanje in Zeleno spremembo, Sele nato pa izberejo ustrezna digitalna
orodja, misije in dejavnosti, ki podprejo proces.

UPRAVLJANJE VIROV

Upravljanje virov vkljuCuje realisticno in dostopno nacrtovanje €asa, vlog, digitalnih orodij
in razpoloZljive podpore. Mladinski delavci morajo poskrbeti, da so dejavnosti obvladljive,
vkljuCujoCe in prilagojene zmoznostim udelezencev. Udelezenci lahko na primer v
kampaniji prevzamejo razli¢ne vloge, kot so ustvarjalci vsebin, koordinatorji ali facilitator;ji.
Mladinski delavec naj spremlja napredek in po potrebi podpira proces.

TIMSKO DELO

Igrificirane drzavljanske kampanje pogosto temeljjo na sodelovanju in skupni
odgovornosti. Mladinski delavci spodbujajo timsko delo ter ustvarjajo okolje, v katerem
previadujejo zaupanje, komunikacija in skupno reSevanje problemov. Delo v manjSih
ekipah pri razliénih misijah omogoc€a sodelovanje, izmenjavo idej in skupno sprejemanje
odlocitev, hkrati pa zmanjSuje individualno tekmovalnost.

SMISELNO KOMUNICIRANJE IN DIGITALNO PRIPOVEDOVANJE ZGODB

Mladinski delavci udelezence podpirajo tudi pri smiselnem in odgovornem komuniciranju.
To zajema prilagajanje sporocil razli¢nim obc&instvom, izbiro ustreznih digitalnih formatov in
spodbujanje eticnega pripovedovanja zgodb. Kampanje o duSevnem zdravju ali spletni
varnosti lahko na primer uporabijo anonimne zgodbe, ilustracije ali kolektivne pripovedi, da
ozaves$C€ajo, hkrati pa varujejo dobrobit in zasebnost udeleZzencev.

MEDKULTURNA OBCUTLJIVOST

V igrificirane kampanje so pogosto vklju¢ena obcutljiva druzbena vprasanja, povezana z
identiteto, diskriminacijo ali izklju¢evanjem. Mladinski delavci morajo ustvarjati vkljuCujocCe
prostore, ki sposStujejo razliCne izkusnje in poglede. To pomeni, da je treba v vseh pogledih
spodbujati spostljivo komunikacijo, se izogibati stereotipom in udelezence opozarjati, naj
razmislijo o vplivu jezika, podob in javnih sporocil.

MREZENJE IN ZAGOVORNISTVO

Igrificirane kampanje lahko mladim pomagajo graditi povezave z lokalnimi organizacijami,
institucijami in skupnostmi. Mladinski delavci udelezencem pomagajo pri predstavljanju
idej, komuniciranju z delezniki ter sodelovanju v lokalnem dialogu in zagovorniskih
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procesih. Udelezenci lahko na primer opravijo intervjuje z lokalnimi predstavniki, pripravijo
predloge ali organizirajo skupnostne razprave, povezane z doloCenim druzbenim
vprasanjem.

SPREMLJANJE IN VREDNOTENJE

Vrednotenje je zelo pomembno za ucinkovit ucni proces. Mladinski delavci morajo
udelezence spodbujati k razmisleku o tem, kaj so se naucili, s katerimi izzivi so se srecali
in kakSen ucinek so imela njihova dejanja. Vrednotenje lahko poteka v obliki refleksijskih
sreCanj, skupinskih razprav, anket ali preprostih orodij za povratne informacije, ki se
uporabljajo skozi celoten proces kampanje.

DRZAVLJANSKO UDEJSTVOVANJE

v

smiselne participacije v Zivljenju skupnosti. Mladinski delavci mladim pomagajo prepoznati
lokalna vprasanja, izraziti mnenja, razviti reSitve in ukrepati na nacine, ki jim omogocajo
veC samozavesti, odgovornosti in resni¢nega sodelovanja v demokrati¢ni druzbi.
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PRAKTICNA UPORABA
Oblikovanje drzavljanskih kampanj prek igrificirane participacije

STUDIJA PRIMERA: »URBANI JUNAKIl« — OKOLJSKA KAMPANJA Z MISIJAMI ZA
LOKALNO DELOVANJE

Kontekst: Mladinska organizacija dela s skupino mladih, starih od 16 do 20 let, v srednje
velikem mestu, kjer je problem odpadkov prepoznan kot pomemben, vendar ga mladi
pogosto dozivljajo kot nekaj, na kar sami ne morejo bistveno vplivati.

Cilj: Okoljski problem prevesti v konkretna lokalna dejanja ter krepiti obCutek osebne in
druzbene odgovornosti.

Zasnova kampanje. Kampanija je strukturirana v Stiri zaporedne misije:

Misija 1: »Odkrij problem« — udelezenci dokumentirajo tri problematicne tocke v soseski,
na primer onesnazene prostore ali pomanjkanje koSev za smeti. Sledi kratka skupinska
refleksija, osredotoCena na razliko med individualnim in sistemskim problemom.

Misija 2: »Povej, kaj vidiS« — ekipe ustvarijo kratke vsebine, na primer reele ali fotozgodbe.
Pri tem se uvedejo jasna pravila: ljudi se ne objavlja brez njihovega soglasja, uporabljeni
jezik pa mora biti usmerjen v reSitve.

Misija 3: »lzzovi sosesko« — izvedejo se manjSe pobude, na primer Cistilne akcije,
zemljevid problemati¢nih toc€k, sre€anje z upravo ali vizualni predlogi reSitev.

Misija 4: »Pokazi spremembo« — ustvari se digitalna zgodba »prej/potem«, ki vkljuCuje
rezultate, tezave in naslednje korake.

Kampanja zdruzuje misije, pripovedovanje zgodb in resni¢no delovanje, pri Cemer je glavni
premik prehod od opazovanja k posredovanju, torej k ukrepanju in doseganju spremembe
z vidnim rezultatom.

Kako model uporabiti v drugem kontekstu: Model je mogoce prilagoditi razli¢nim temam,
na primer varnosti ali dostopnosti, pri Cemer se ohrani logika Stirih korakov in se vsebina
uskladi z lokalnim kontekstom.

Kompetencna vrednost: Razvijajo se kompetence omogoCanja ucenja, oblikovanja
programov, mrezenja in zagovorniStva, spremljanja in vrednotenja ter drzavljanskega
udejstvovanja.

UCENJE Z DELOM — PREDLOG DEJAVNOSTI

OBLIKOVANJE IGRIFICIRANE DIGITALNE KAMPANJE »OD CILJA DO MISIJE«

ELEMENT PODROBNOSTI

Trajanje: 240 minut

Velikost skupine: 20 mladih med 16. in 25. letom (uporabno tudi za usposabljanje
mladinskih delavcev), razdeljenih v 4 ekipe po 5 udelezencev.
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CILJI

Razvijanje vesc¢in, ki mladim omogocajo, da samostojno zasnujejo igrificirano digitalno
kampanjo z igralnimi mehanizmi, druzbeno relevantno temo, digitalnim pripovedovanjem
zgodb in merljivim druzbenim ucinkom.

CILUNE KOMPETENCE

» Oblikovanje jasnega druzbenega cilja;

Ustvarjanje 4-5 misij za uresniCevanje cilja;

Zasnova strategije eticnega pripovedovanja zgodb;

Izbira sistema za povratne informacije in priznanje/nagrado;
» Opredelitev kazalnikov ucinka.

GRADIVA

Paket delovnih gradiv 1:

« 1 list s preklopne table (flipchart), flomastri razli¢nih barv
Paket delovnih gradiv 2:

+ 5 listov z vnaprej pripravljenimi tabelami za opis misij

PRIPRAVA

Delovni prostori:

Za izvedbo dejavnosti je treba zagotoviti udobne delovne prostore za celotno skupino in
dodatno 4 delovne prostore za ekipe, ki morajo biti lo€eni in zvoéno izolirani (ekipe ne
morejo delati v istem prostoru, tudi Ce je velik!).

Za udelezence:

UdeleZenci dobijo predhodno nalogo, da raziS¢ejo dolo¢eno skupnost in preucijo potrebe
njenih ¢lanov ter na podlagi zbranih podatkov oblikujejo temo (problem, za katerega bodo
iskali reSitev).

IZVEDBA (NAVODILA, METODOLOGIJA IN CASOVNI RAZPORED)

(10 minut) Mladinski delavec (facilitator) ustvari simulacijsko okolje za razvoj igrificirane
kampanje, v katerem bodo udelezenci delali 240 minut. Predstavi cilj, priCakovane
rezultate in metode dela. Mladinski delavec mora zagotoviti, da vsi udelezenci razumejo
predstavljene informacije in vedo, kaj sledi. Ekipe so lahko oblikovane vnaprej ali pa se na
tej stopniji oblikujejo naklju¢no, z orodjem po izbiri mladinskega delavca in glede na Stevilo
ekip, ki jih je treba oblikovati. Predvidene so 4 ekipe s po 5 udelezenci.

(20 minut) Izbira druzbenega vprasanja in oblikovanje problema

Delovni proces se zacne z deljenjem informacij iz predhodne naloge — predlogov tem, na
katerih lahko ekipe delajo. Sledi izbira teme, ki mora biti doseZzena s soglasjem vseh
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udelezencev. Glasovanje kot orodje odlo¢anja ni dovoljeno. Naloga je opravljena, ko vse
4 ekipe izberejo temo in oblikujejo problem.

(20 minut) Profil udelezenca in skupnosti

Ekipe ustvarijo profil ciljinega mladostnika, ki mu je kampanja namenjena. V ta namen
vsaka ekipa prejme paket delovnih gradiv 1, na katerega nariSe obris Cloveskega telesa —
mladostnika iz cilijne skupine. Po kratki razpravi ekipe zapiSejo znacilnosti te osebe
(persone), pri Cemer si lahko pomagajo z naslednjimi vprasaniji: Kako je oseba videti? Kaj
pocne v prostem ¢asu? Kateri so njeni interesi? Kaj bi jo motiviralo? Katere ovire bi ji lahko
prepreCevale sodelovanje? KaksSno je njeno digitalno vedenje? Koliko ¢asa prezivi na
spletu? Katere spletne platforme uporablja? Kje in kako jo je mogocCe doseci? Kaj bi
pritegnilo njeno pozornost?

Naloga je opravljena z dokoncanjem risbe in opisa.
(60 minut) Oblikovanje misij

Vsaka ekipa prejme paket delovnih gradiv 2 in mora na izbrano temo ustvariti vsaj Stiri
zaporedne in logicno povezane misije:

* misijo za razumevanje problema;
* misijo za ustvarjanje vsebin;

* misijo za delovanje v skupnosti;
* misijo za vrednotenje.

Misije morajo vsebovati vsaj naslednje elemente: cilj (kaj naj udeleZzenec dosezZe — jasen,
konkreten in dosegljiv), utemeljitev/kontekst (zakaj prav ta misija in kako se umesc¢a v
celotno kampanjo), junaka (opis vloge — na primer: mladinski vodja, raziskovalec, aktivist
itd.), druge udelezence (da/ne, ¢e da — kakdne so njihove vioge), pomocnika (nekdo ali
nekaj, kar pomaga — strokovnjak, vir, orodje), oviro (kaj oteZuje misijo — pomanjkanje
informacij ali dezinformacije, pomanjkanje Casa, strah pred nastopanjem pred ljudmi,
druzbeni pritisk itd.), ¢arobni element (kaj naredi misijo zanimivo — skrito orodje za
premagovanje ovire, dodatna naloga z dodatno nagrado, ki prinasa prednost, itd.), dejanje
(izvedba misije prek ustreznih dejavnosti — fotografije, pogovori, sre€anja itd.), povratno
informacijo (kako udelezenec razume, da mu gre dobro — sre€anje s facilitatorjem, odziv
skupnosti itd.), nagrada/priznanje (kaj prejme), mehanizem odklepanja (kako preide na
naslednjo misijo), ter refleksijo (kaj se je naucil — novo znanje in spretnosti).

(40 minut) Digitalna zgodba in eti¢ni filter

Po ustvarjanju misij ekipe nadaljujejo z opisom digitalne zgodbe, ki predstavlja njihovo
sporocCilo. Vsaka ekipa izbere in na kratko opiSe ustrezen format glede na svoj slog in
komunikacijski cilj — na primer kratek videoposnetek (reel), serijo memov, mini podkast,
interaktivni zemljevid, vizualni dnevnik ali fotozgodbo — kaj predstavlja, katere informacije

vsebuje, katero orodje se uporablja, kdo so udelezenci, kakSne so njihove viloge, kakSna
sporocila sporocajo itd.

Zamisel nato preide skozi eti¢ni filter:

Ali obstaja tveganje stigmatizacije ali napacnega prikaza posameznikov ali skupin?
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Ali obstaja potreba po anonimnosti?
Ali je za vse udeleZence zagotovljeno informirano soglasje?

Komu koristi vidnost te zgodbe in kdo nosi morebitno tveganje? Ali obstaja tveganje
izkoriS€anja s strani zunanjega akterja in kako se mu je mogoce izogniti?

Kako bi v tem konkretnem primeru uporabili nacelo »najvecje koristi udelezenca«?
Naloga je opravljena, ko vse ekipe opiSejo digitalno zgodbo in dokoncajo »eticni filter«.
(20 minut) Kazalniki uspeha

Na tej stopnji udeleZenci preidejo od ustvarjanja vsebin k razumevanju ucinka svoje
kampanje. Cilj je, da ekipe dolocijo, kako bodo prepoznale, ali so njihova dejanja uspesSna

in kakSna sprememba je bila dosezena.

Vsaka ekipa razvije dve vrsti kazalnikov, ki odrazata tako raven sodelovanja kot resni¢en
uCinek kampanje.

Prva vrsta so kazalniki angaziranosti, ki kaZzejo raven vkljuCenosti v proces. Ti lahko
vkljuujejo Stevilo udeleZencev, dokonCane misije, ustvarjene vsebine, interakcije v
digitalnih okoljih in vzpostavljena partnerstva.

Druga vrsta so kazalniki ucinka, ki se osredotocajo na globljo spremembo. Ti odrazajo, kaj
so se udelezenci naucili, ali je priSlo do spremembe staliS¢, ali je bilo doseZeno dejavnejSe
sodelovanje v skupnosti, ali je bil vzpostavljen dialog z ustanovami in ali po koncu
kampanje obstajajo nadaljnja dejanja.

Skozi ta proces udelezenci za¢nejo razumeti razliko med vidnostjo in u€inkom ter razvijejo
spretnosti za vrednotenje lastnih pobud ne le po ravneh dejavnosti, temveC po njihovem
resnicnem prispevku k skupnosti.

(40 minut) Predstavitev izdelkov, ki so jih razvile ekipe

Vsaka ekipa ima 5 minut, da drugim udelezencem predstavi razvito igrificirano kampanjo.
Po vsaki predstavitvi imajo preostali udelezenci prav tako 5 minut, da postavijo vprasanja
za pojasnitev in podajo povratne informacije.

Povratne informacije je mogoce strukturirati s tehniko »sendvia«:

Kaj mi je bilo vée¢?/Katere so prednosti kampanje?

Kaj bi spremenil?/Katere so slabosti?

KakSen potencial za nadaljnji razvoj ima kampanja?/Kateri elementi zagotavljajo uspeh?
Mladinski delavec lahko uporabi tudi drugo orodje za povratne informacije po lastni izbiri.

Vloga mladinskega delavca (facilitatorja)

Facilitator poskrbi, da proces ostaja v logiki neformalnega ucenja in drzavljanskega
opolnomocenja.
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REFLEKSIJA IN EVALVACIJA

(30 minut) Cilj refleksije je udelezencem pomagati, da razmislijo o izkusniji, delijo svoja
spoznanja in prepoznajo, kaj so se naucili. Ta stopnja je pomemben del procesa, saj
delovanje preoblikuje v uCenje in izkuSnjo poveze z resnicnim Zivljenjem. Za podporo
ucnemu procesu lahko skupini zastavite naslednja vprasanja:

Kaj novega ste se danes naucili skozi sodelovanje?
Kateri del je bil za vas najzanimivejsi ali najbolj presenetljiv?
Ali Cutite, da sta to va$a ideja in va$ proces? Kako ste ga naredili »svojega«?

Ali so imeli vsi priloZznost sodelovati in izraziti svoje mnenje? Cigav glas bi se lahko Se
slisal?

Kako razumete, da ima to, kar poCnete, pomen in resni¢en ucinek?

Kaj se je spremenilo — v vas, v skupini ali okoli vas?

Ali obstaja kaj, kar bi lahko koga prizadelo ali ga spravilo v neprijeten polozaj?
Kako lahko temo predstavimo spoétljivo in poSteno do vseh?

Evalvacija se osredotoCa na spremembe v znanju, staliS€ih in samozavesti udelezencev
ter na njihovo razumevanje teme, s katero so se ukvarjali. lzvede se lahko v obliki
pogovora ali ankete, po presoji mladinskega delavca oziroma facilitatorja. Zakljucni
pogovor in evalvacija imata Se eno pomembno funkcijo: udeleZzence spodbudita, da
povezejo »igro« z resnicnim Zivljenjem. Tako zacnejo sebe dozivljati kot ljudi, ki lahko
razmisljajo, delujejo ter vplivajo na svoje okolje in skupnost.

PRAKTICNE SMERNICE ZA MLADINSKE DELAVCE

UspesSna igrificirana kampanja v mladinskem delu se mora opirati na vec€ klju¢nih nacel, ki
vodijo tako zasnovo kot izvedbo procesa. Prvi¢, kampanja naj izhaja iz resniCnega
druzbenega problema, ne iz vnaprej izbranega orodja. V praksi to pomeni, da je prvo
vprasanje: »Kateri problem Zelimo nasloviti in zakaj je pomemben za mlade?« Orodja
sledijo cilju, ne obratno. Ce se proces zaéne s tehnologijo, obstaja tveganje, da
participacija ostane povrsSinska. Drugi¢, pomembno je zagotoviti nizek, a smiseln prag za
sodelovanje. Prva misija naj bo enostavna za izvedbo, jasno oblikovana in naj
udelezencem omogoci viden rezultat, ki jih pritegne k nadaljnjemu sodelovanju. Hkrati naj
vsebuje element uCenja ali refleksije, ki se povezuje z obravnavanim problemom in
udelezence pripravi na naslednje korake. Tretji€, participacijo je treba razumeti kot razpon
razlicnih oblik vklju¢evanja, ne kot preprosto izbiro med sodelovanjem in nesodelovanjem.
Tak pristop ustvarja vkljuCujoCe okolje, v katerem lahko vsak udelezenec najde svoje
mesto in lasten tempo udejstvovanja. Cetrti¢, kljuéna je eti¢na zasnova procesa. To je
posebej pomembno pri delu z osebnimi zgodbami, obcutljivimi temami ali mladimi v
ranljivih polozajih. Vnaprej je treba premisliti vpraSanja, kot so informirano soglasje,
stopnja javne izpostavljenosti, varstvo podatkov in pravica do umika iz dejavnosti.
|zogibanje stigmatizaciji in delovanje v najboljSem interesu udeleZencev sta temeljni naceli
kakovostnega mladinskega dela. Peti¢, pozornost mora ostati usmerjena v resni¢en ucinek
na skupnost, ne zgolj v spletno vidnost. Kazalniki, kot so $tevilo ogledov, odzivov ali delitev,
so lahko koristni, vendar sami po sebi ne dokazujejo resni¢ne spremembe. Ze v fazi
nacrtovanja je pomembno razmisliti, kako bo participacija vodila k delovanju, na primer k
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dialogu z institucijami, h konkretni pobudi ali spremembi v lokalnem okolju. Ce
povzamemo, igrificirana kampanja zdruzuje jasno opredeljen cilj, dostopno sodelovanje,
raznolike vloge, etiCen pristop in usmerjenost k resni¢nim rezultatom. Prav to ravnovesje
omogocCa, da je participacija hkrati privlaCna, smiselna in trajnostna.

SKLEP

Igrifikacija ima v mladinskem delu velik potencial, kadar se uporablja kot premisljena
metoda za strukturiranje participacije, opolnomocenja in u¢enja (Kapp, 2012; Deterding
idr., 2011). V kontekstu drZzavljanskih kampanj podpira prehod od zanimanja k delovanju,
od individualnega izrazanja h kolektivni mobilizaciji ter od vidnosti k resnicnemu ucinku.
Praksa kaze, da se ta potencial uresnici takrat, ko je igrifikacija zasnovana kot dosleden
proces — z jasnimi misijami, razumljivo logiko sodelovanja, pravoCasnimi povratnimi
informacijami in resni¢nimi priloZnostmi za delovanje. Ko so ti elementi povezani,
participacija postane trajnejSa in dobi pomen tako za posameznega udelezenca kot za
skupnost. Hkrati tak pristop mladinskemu delavcu nalaga visoke zahteve, saj njegova
vloga ni le facilitatorska, temvec¢ tudi nacrtovalska. Kompetenéni model SALTO za to
ponuja strokovni okvir (SALTO-YOUTH, 2023). V ospredje postavlja potrebo po
kompetencah, povezanih z omogoCanjem ucenja, oblikovanjem smiselno povezanih
programov, ucinkovitim komuniciranjem, delom v medkulturnem okolju, grajenjem
partnerstev in vrednotenjem ucinka. V tem smislu igrificirana kampanja ni omejena na
ustvarjalne formate ali digitalna orodja, temveC zahteva premisljeno ravnovesje med
vklju€enostjo, u€enjem in druzbenim ucinkom. Njena najvecja vrednost je sposobnost, da
sodelovanje preseze raven posamezne dejavnosti in postane smiselna izkusnja, skozi
katero mladi ne ostanejo le udelezenci, ampak se zaCnejo dozivljati kot aktivni drzavljani.

Digitalne kampanje predstavljajo to¢ko, kjer se zdruzijo pripovedovanje zgodb, medijska
pismenost, ustvarjalnost in drZzavljanska participacija. Pokazejo, kako lahko mladi
presezejo zgolj ustvarjanje vsebin in postanejo aktivni soustvarjalci druzbenih sprememb.
Vendar prava vrednost igrifikacije ni v posameznem orodju ali formatu. Njena vrednost je
v sposobnosti ustvarjanja privlacnih poti, ki mladim pomagajo, da se ucijo, sodelujejo, se
povezujejo z drugimi in delujejo. Zaklju€ni del tega priroCnika povezuje klju€na spoznanja
vseh poglavij ter razmiSlja o vlogi mladinskih delavcev pri podpiranju smiselnega
drzavljanskega udejstvovanja v vse bolj digitalnem svetu.
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SKLEPI

Digitalni svet je preoblikoval nacin, kako se mladi ucijo, komunicirajo, sodelujejo in
zagovarjajo spremembe. Drzavljansko udejstvovanje ne poteka ve€¢ samo na srecanjih v
skupnosti, v Solah ali javnih prostorih; vse pogosteje se odvija prek videoposnetkov, blogov,
podkastov, druzbenih omreZij in digitalnih kampanj. Za mladinske delavce to prinasa tako
odgovornost kot priloznost: mladim pomagati, da v digitalnih okoljih delujejo kriticno, eti€no
in aktivno.

Ta priro¢nik je raziskal, kako lahko igrifikacija ta proces okrepi. Pri video produkciji,
bloganju, podkastih in digitalnih kampanjah igrifikacija ni predstavljena kot zabava sama po
sebi, temvel kot pedagoska strategija, ki podpira participacijo, motivacijo, refleksijo in
delovanje. Kadar je uporabljena premisljeno, igralni mehanizmi pomagajo preoblikovati
zapletena drzavljanska vprasSanja v dostopne ucne poti ter mladim omogocajo, da se iz
pasivnih uporabnikov vsebin razvijejo v aktivhe soustvarjalce.

V srediS€u vsakega poglavja je isto nacelo: smiselna participacija. Namen igrifikacije ni
zbiranje toCk, pridobivanje znack ali tekmovanje za nagrade. Njena prava vrednost je v
ustvarjanju priloznosti, da mladi raziskujejo druzZbena vpraSanja, razvijajo medijsko
pismenost, sodelujejo z drugimi, izrazajo svoje poglede ter prispevajo k pozitivnim
spremembam v svojih skupnostih.

Za mladinske delavce je izziv oblikovati izkuSnje, pri katerih vkljuenost podpira ucenje,
uCenje pa spodbuja delovanje. To zahteva uravnoteZenje ustvarjalnosti in etike, digitalnih
inovacij in krititnega misljenja ter motivacije in pristnega drzavljanskega namena.
NajuspesSnejSe dejavnosti so tiste, pri katerih igralni mehanizmi postopoma stopijo v
ozadje, v ospredju pa ostanejo samozavest, kompetence in pozitiven vpliv na skupnost.

Prihodnost drzavljanskega aktivizma bo vse bolj odvisna od digitalno odpornih mladih, ki
znajo prepoznati dezinformacije, odgovorno ustvarjati vsebine, komunicirati kljub razli¢nim
pogledom in sodelovati v demokraticnem zivljenju. S prakti¢nimi orodji, prilagodljivimi
metodologijami in navdihujo€imi primeri Zeli ta priroénik podpreti prav takSno prihodnost.

Pri igrifikaciji ne gre za to, da bi aktivizem postal podoben igri. Gre za to, da participacija
postane dostopnejsa, ucenje bolj vkljuujoCe, drzavljansko delovanje pa laZje uresnicljivo.
Ko so mladi opolnomoceni, da pripovedujejo zgodbe, kriti€no presojajo informacije,
sodelujejo z drugimi in ukrepajo pri vprasanjih, ki so jim pomembna, ne opravljajo le
dejavnosti. Zacnejo se dozivljati kot aktivni drzavljani, ki lahko oblikujejo svoje skupnosti ter
prispevajo k bolj demokrati¢ni, vklju€ujoci in odporni druzbi.
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VIRI

Odkrijte vire, ki so navdihnili ta priro€nik, in poglobite svoje znanje.
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