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1. UVOD

Moderno drustvo je druStvo visokih tehnologija. Internet je obuhvatio cijeli svi-
jet 1 sve sfere ljudskog Zivota. Online trgovine omogucuju kupnju bez napustanja kuce, online
prijenosi omogucuju gledanje TV emisija, informativnih emisija itd. Razmjena informaci-
ja, trazenje posla, komunikacija medu ljudima, rekreacija danas se seli u virtualni svijet.

Pristup 1 koriStenje informacijskih 1 komunikacijskih tehnologija utje€e na pojedince 1 za-
jednicu u cjelini. Sama tehnologija je alat. Digitalno ukljucena zajednica vazna je za gospodarski
razvoj 1 razvoj radne snage, gradansko sudjelovanje, obrazovanje, zdravstvenu skrb i javnu sigurnost.

Digitalna ukljucenost je sposobnost pojedinaca i grupa da pristupe i koriste informacijske 1
komunikacijske tehnologije.!

Izgradnja digitalno uklju€ive zajednice zahtijeva sudjelovanje 1 podrSku svih sekto-
ra: knjiznica, organizacija u zajednici, poduzeca, vlade i1 kreatora politike. Strategije digi-
talnog uklju¢ivanja uvelike se razlikuju. Cak se i projekti koji se &ine sli¢nima provode ra-
zlicito, Cesto kako bi se prilagodili lokalnom stanovniS$tvu i iskoristili postojece resurse.?

Najces¢irazlozi zbog kojih pojedinac ne bi bio korisnik interneta i/ili imao kuénu Sirokopojasnu
uslugusucijena(tehnologijei/iliku¢nesirokopojasneusluge),relevantnostinedostatak digitalnihvjestina.

Slijedomnavedenogtrebapostavitipitanje:,,Koliko je ¢estomladima ogranicen pristup odreden-
im informacijama, odakle korijen ovog problema? ““. Krug mladih, kao 1 svaka druga zajednica, pose-
ban je svijet - u kojem se radaju i Zive vlastiti vicevi, pogreske, gluposti, ideje, uvjerenja i svjetonazori,
energija, maksimalizam, ciljevi, snovi i Zelje, drugim rijeima - svjetonazor i formiranje vlastitog "ja".

Predlazem da pogledamo povijesnu pozadinu ovog problema. Izraz digitalni je stolje¢ima star
1 odnosi se doslovno i jednostavno na upotrebu cijelih brojeva, ili znamenki, od 0 do 9. U 1800-im,
analogni strojevi dopustali su izracune s kliznim ravnalom 1 blagajni¢kim izracunima, prikaz vremena
(npr. satovi), daljinsko slanje 1 primanje zvu¢nih valova (npr. radio), kucanje 1 ispis, te koristio takve
uredaje kao Sto su buSene papirne kartice za stvaranje "unaprijed programiranih" postavki tkalackog
stana za uzorke tkanja, racunsku matematiku i tako dalje. U 1930-im i 1940-im, ova rana racunala su
modificirana koriStenjem digitalne elektronike Claudea Shannona, postajuci digitalna, da tako kazemo,
koriStenjem binarnih podataka u obliku niza Q i 1 za stvaranje racunskog znacenja (Ifrah, 2001.). Prva
racunala koriSteni su za poboljSanje ljudskih sposobnosti u pogledu racunanja i izracunavanja (otuda
naziv "racunalo"), ali americki standardni kod za razmjenu informacija (ASCII) 1 drugi kodovi kasnije
su omogucili racunalima da obradujuslova, znakove, interpunkcijske znakove i druge simbole u uz bro-
jcane brojke, stvarajuci sustav u kojem bi se tekst takoder mogao organizirati i njime se manipulirati.?

Iako rana predvidanja rastuc¢e vaznosti informacija u drustvu nisu bila samo americki fenomen
(npr. Umesao, 1963.), koncept “informacijskog siromastva” izrastao je iz ameri¢kog dijaloga tijekom
druge polovice 20. stoljec¢a kada je posvecena ozbiljna pozornost. i na siromastvo i na informacije.

"“Izgradnja digitalnih zajednica: Okvir za djelovanje”, 2011

*https://www.webjunction.org/explore-topics/digital-inclusion.html
‘Thompson, Kim M., 1971. - Digitalna pismenost i digitalna inkluzija: informacijska politika i javna knjiznica / Kim
M. Thompson, Paul T. Jaeger, Natalie Greene Taylor, Mega Subramaniam i John Carlo Bertot.
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Istrazivac¢i poput Daniela Bella (1960.) 1 Fritza Machlupa (1962.) nedavno su pokazali da sluzbene
informacijske usluge brzo nadmasuju industrijsku radnu snagu kao oslonac ekonomske snage u Sjed-
injenim DrZavama i drugdje. 20. stoljec¢a kada je posvecena ozbiljna pozornost. i na siromastvo i na
informacije. Istraziva¢i poput Daniela Bella (1960.) i Fritza Machlupa (1962.) nedavno su pokazali
da sluzbene informacijske usluge brzo nadmasuju industrijsku radnu snagu kao oslonac ekonomske
snage u Sjedinjenim Drzavama i drugdje.*

Pohranjivanje i pronalazenje informacija brzo je napredovalo nakon Drugoga svjetskog rata i
stvorilo bogato informacijsko okruzenje u kojemu je vise pojedinaca moglo pristupiti viSe informacija
nego ikad prije u povijesti, a vijesti i obrazovni resursi bili su dostupni u vise formata nego ikad. Ti-
sak, radio i televizija prenosili su informacije ku¢anstvima, radnim mjestima i institucijama zajednice.

Govore¢i o sadasnjosti, kako se priblizavamo 2030. godini, razvoj digitalnih vjesti-
na postao je kljuan za profesionalni uspjeh. Te vjeStine ukljuuju genericke kompetenci-
je poput provodenja internetskog istrazivanja, online komunikacije putem e-poste ili instant
poruka, koriStenje profesionalnih online platformi i poznavanje digitalnih financijskih usluga.

Kako napredne digitalne vjesStine postaju sve vaznije za zaposljavanje i poduzetnicki uspjeh,
neki struénjaci predvidaju da bi uskoro mogao doci do "japa u talentima" za radnike s kompetencijama
naprednih informacijskih i komunikacijskih tehnologija (ICT). Tu potrebu za kvalificiranim radnicima
pogorsavaju razli¢ite socioekonomske nejednakosti , kao sto je nedostatak pristupa internetu kod kuce.

Nedostatak digitalne povezanosti samo je pocetna prepreka stjecanju tehnoloskih vjestina i
obrazovanja koje su mladima potrebne za uspjeh. Prema izvjeS¢u Koliko djece i mladih imaju pris-
tup internetu kod kuce, zajednickim naporima UNICEF-a i ITU-a, vise od dvije tre¢ine svjetskih
djevojcica i djecaka Skolske dobi u dobi od 3 do 17 godina (1,3 milijarde djece) i 63% mladih u dobi
od 15 do 24 godine (gotovo 760 milijuna mladih) nemaju pristup internetu kod kuce. Globalno, oko
2,2 milijarde djece i mladih u dobi od 25 godina ili manje nema pristup internetskoj vezi kod kuce.’

Pristup uvelike varira ovisno o relativnom bogatstvu zemalja: u zemljama s vi-
sokim dohotkom 87% djece i mladih ima internetsku vezu kod kuce, ali u zemljama s ni-
skim dohotkom samo 6% ima. Pristup mlade osobe internetskoj vezi (a time i razvoj digi-
talnih vjeStina) Cesto se oslanja na bogatstvo, prihode 1 Zivotni standard njihovih roditelja.

Na primjer, Danska je na 1. mjestu od 27 drzava ¢lanica EU-a u Indeksu digitalnog gospodarst-
va i drustva (DESI) Europske komisije za 2021. Danska vodi u povezivanju, zauzima 2. mjesto u inte-
graciji digitalne tehnologije i digitalnih javnih usluga i 4. u ljudskom kapitalu. Danska je neznatno po-
boljsala svoje rezultate u svim DESI dimenzijama, osim u Connectivity-u koji se zna¢ajno pobolj$ao.¢

Mladi i djeca s pristupom informacijskim i1 komunikacijskim tehnologija ma odrastaju kao
digitalni urodenici. Kao prvi usvojitelji ICT-a, oni su u jedinstvenom polozaju da iskoriste mo¢ digi-
talnih tehnologija na nove i mastovite nacine.

“Thompson, Paul T. Jaeger, Natalie Greene Taylor, Mega Subramaniam, and John Carlo Bertot.
* https://www.itu.int/en/mediacentre/backgrounders/Pages/digital-inclusion-of-youth.aspx

Shttps://ec.europa.eu/newsroom/dae/redirection/document/80483



ICT moze poboljsati obrazovanje, smanjiti nezaposlenost mladih i promicati druStveni i
gospodarski razvoj. Medutim, da bi mladi mogli imati koristi od ove transformativne moc¢i ICT-a,
Usvijetudanas zivioko 1,8 milijardimladihudobiod 10 do 24 godine, od kojih blizu 90 posto ziviu zeml-
jamaurazvoju. U Africi, gdjeima 1,2 milijarde stanovnika, oko 41 posto ljudimlade je od 15 godina, dok
jejos 19postomladihizmedu 15124 godine. Mladi,umnogimrazvijenim zemljamaizemljamaurazvoju,
posebno djevojke i mlade Zene, suoCavaju se s nerazmjernom izlozenos$¢u siromastvu i nezaposlenosti.’

Svi dionici, ukljucujuéi vlade, akademsku zajednicu, privatni sektor i civilno drust-
vo mogu osmisliti strategije koje pomazu u razvoju digitalnih vjeStina mladih 1 podrza-
vaju potpunu ekonomsku, druStvenu 1 digitalnu ukljuCenost za sve mlade. Digitalna
tehnologija moze pomoc¢i u poboljSanju obrazovanja, smanjenju nezaposlenosti mladih i promi-
canju druStveno-gospodarskog razvoja, ali da bi mladi imali koristi od ovih moguénosti, svi mla-
di ljudi moraju biti opremljeni nizom tehnoloskih vjestina i imati pristupacan pristup povezivanju.®

Mladi imaju pravo na potpunu ekonomsku, drustvenu i digitalnu ukljucenost. ICT su ala-
ti putem kojih 1 mlade Zene i muskarci mogu znacajno doprinijeti, sudjelovati i utjecati na njihov
drustveni 1 gospodarski razvoj. Povezani jedni s drugima kao nikada prije, mladi ljudi Zele doprin-
jeti svojim zajednicama, predlagati inovativna rjeSenja i poticati druStveni napredak i promjene.

2. PRELAZITI DIGITALNO
2.1. Sto je digitalna transformacija?

Digitalna transformacija shvaca se kao proces s vise dionika i ukljuciv koji obuhvaca su-dizajn,
implementaciju i koriStenje digitalnih tehnologija usmjerenih na ljude s mladima, radnicima s mladima
idrugim relevantnim dionicima i od strane njih. ° Mijenja na¢in na koji djeluje ve¢ina podru¢ja mladih i
opisujeevolucijuintegracije digitalnih tehnologijaudrustvene, ekonomskeikulturne proceseistrukture.

Digitalna transformacija odnosi se i na prakti¢éne promjene u organizacijskom funkcioniran-
ju, kao i na evoluiraju¢e kulturne i drustvene norme drustva. Prakti¢na primjena digitalne transfor-
macije mogla bi ukljucivati pretvorbu ili prilagodbu tradicionalnih, nedigitalnih i ru¢nih procesa u
digitalne procese (npr. prelazak bez papira). Evolucija kulturnih i drustvenih normi moze se vidjeti
u nac¢inu na koji digitalne tehnologije utjeCu, na primjer, na na¢ine samoizrazavanja, komunikacije i
sudjelovanja (npr. koriStenje drustvenih medija za kampanje/projekte koje vode mladi). Mladi ljudi,
djelatnici s mladima i drugi relevantni dionici zahtijevaju odgovarajucu podrsku (npr. obrazovanje o
digitalnoj pismenosti) kako bi sudjelovali, imali koristi i doprinijeli digitalnoj transformaciji u Europi.

Brza i razorna priroda digitalne transformacije znaci da je veéina (ako ne i sva) podrucja
mladih pod utjecajem mogucih prilika i izazova koje digitalna transformacija moze donijeti. Prilike

"https://www.itu.int/generationconnect/wp-content/uploads/2020/11/ITU_Youth_Strategy.pdf
Shttps://www.itu.int/en/mediacentre/backgrounders/Pages/digital-inclusion-of-youth.aspx
*https://participationpool.eu/resource-category/digital-transformation/



mogu ukljucivati, na primjer, formiranje inovativnih, medukulturalnih i vremenski uc¢inkovitih dig-
italnih alata i procesa u podruc¢ju mladih. Posebno je pandemija ubrzala digitalnu transformaciju u
radu Vijeca mladih i organizacija mladih. Aktivnosti i projekti u online i hibridnim formatima postali
su istaknutiji zbog svoje vremenski uc¢inkovite i ukljuive prirode. S druge strane, izazovi mogu biti
povezani s nedostatkom digitalnog pristupa i/ili vjestina kod ljudi, $to bi moglo negativno utjecati na
demokratsko sudjelovanje 1 gradanski prostor. To je slucaj kada mladi s nizim zivotnim standardom
nemaju pristup internetu ili im nedostaju vjestine za iskoriStavanje mogucnosti koje nudi digitalna
transformacija.

Postoje posebna podrucja koja su dio digitalne transformacije:
. Pristup

Postoje specifi¢na pitanja vezana uz pristup infrastrukturi, informacijama i odredenim alatima.
Pouzdan pristup internetu 1 u€inkovita digitalna infrastruktura klju¢ni su u sektoru mladih. Kako bi se
rijesile sve digitalne nejednakosti u Europi, svim dionicima trebalo bi se omoguciti pristupacan pris-
tup digitalnim uredajima i pristup internetu. Svi napori digitalne transformacije usmjereni na mlade
trebali bi imati za cilj rjeSavanje potreba nekih socijalno, ekonomski i digitalno isklju¢enih mladih.
Za djelovanje unutar digitalne transformacije i odgovor na nju, europsko podruc¢je mladih zahtijeva
odgovarajucu digitalnu infrastrukturu koja bi omoguéila implementaciju tehnologija i tehnoloskih
procesa u razvoju (npr. tehnologija sljedece generacije kao sto je 5G).



. Sudjelovanje

Ponekad su digitalni alati olakSali sudjelovanje nevladinih organizacija u procesima
odlucivanja 1 donoSenja politika na nacionalnoj razini. S druge strane, ograni¢io je sudjelovan-
je mladih ljudi koji nemaju pristup digitalnim alatima, niti imaju kompetencije u digitalnoj pis-
menosti. Stoga bi smisleno sudjelovanje trebalo biti srediSnje u europskim naporima za sukrei-
ranje 1 odrzavanje procesa digitalne transformacije na ukljuciv, informiran i demokratski nacin.
Kad god je to mogucée, naporima digitalne transformacije treba pristupiti kao procesu s vise




dionika 1 uklju¢ivom — koji obuhvaca su-dizajn, implementaciju i koriStenje digitalnih tehnologija
usmjerenih na ljude s mladim ljudima, radnicima s mladima, edukatorima (formalnim i neformalnim)
1 njima , djelatnici s mladima i drugi relevantni dionici. Smisleno i informirano sudjelovanje treba-
lo bi smatrati kljuénim mehanizmom kako bi se osiguralo da se potrebe sektora mladih odrazavaju
u svim temama koje se ticu digitalne transformacije (npr. digitalizacija usluga za rad s mladima,
sigurnost na mrezi, inovacije vodene umjetnom inteligencijom). Smisleno i informirano sudjelo-
vanje takoder bi se trebalo odvijati u svim fazama i u svim podrucjima digitalne transformacije.

. Digitalna ljudska prava

U digitalnom svijetu ljudska prava se razvijaju. Moze imati pozitivne i negativne uc¢inke na ljud-
ska prava. S jedne strane, digitalni alati pruzaju nove i u¢inkovitije nacine zagovaranja ljudskih prava i
dosezanja do vecegbrojaljudi. S druge strane, moze se koristiti za kr§enje ljudskih prava kao $to su govor
mrznje, cyber maltretiranje itd. Eticka razmatranja procesa digitalne transformacije trebaju se ispitati (i
kontinuirano ocjenjivati) na svim razinama digitalne transformacije (npr. projekti sirom Europe, lokalni
projekti). Svaki europski proces digitalne transformacije trebao bi biti utemeljen na ljudskim pravima
i europskim vrijednostima. Mladi ljudi i omladinski radnici/voditelji (zajedno s drugim relevantnim
dionicima) trebali bi mo¢i ostvariti svoje digitalno drzavljanstvo bez nadzora, profiliranja podataka i
algoritamske manipulacije. Da bi se to postiglo, trebao bi postojati stalni dijalog izmedu dionika, eu-
ropskih tijelaiprivatnogsektorakako bise osiguralo da su sve tehnoloske promjene usmjerene na mlade/
ljude i da ne nose nikakve rizike po ljudska prava mladih na sudjelovanje, privatnost i sebe -odlucnost.
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Odrzivost ukljuCuje razumijevanje zaStite resursa. S povecanjem svijesti u svijetu, razumi-
jevanje zaStite resursa mijenja se iz dana u dan. Svaki proces digitalne transformacije tre-
ba procijeniti na temelju njegovog potencijalnog utjecaja na okoliS. Sektor mladih EU-a tre-
bao bi nastojati razmotriti kako/ako bi procesi 1 projekti digitalne transformacije mogli
utjecati na klimatsku krizu. Odrzivost u digitalnoj transformaciji takoder treba promatra-
ti kao pristup kojem je cilj stvoriti prilagodljiva, odrziva i1 dugotrajna digitalna rjeSenja.



. Vjestine

Kako bi odgovorili na izazove (npr. dezinformacije, profiliranje podataka) i prilike (npr. inova-
tivnarjesSenja za digitalno obrazovanje) povezane s digitalnom transformacijom, dionici bi mogli zahti-
jevati vjestine kao Sto su kriticka digitalna pismenost, medijska pismenost, podatkovna i Al pismenost,
imnoge vise. Sve dionike treba podrzati u stjecanju i razvoju svojih digitalnih vjestina i kompetencija.

—_—‘

Digitalna transformacija takoder zahtijeva agilan nacin razmi$ljanja, pri ¢emu se na
obrazovanje ne gleda kao u kamenu, ve¢ kao na prilagodljiv i prilagodljiv proces cjelozivot-
nog ucenja. Procesi digitalne transformacije imaju Stetan utjecaj na brzo evoluirajue gradan-
ske, ekoloske i1 socio-ekonomske (npr. novi oblici zapoSljavanja) krajolike. Europske sredi-
ne neformalnog obrazovanja mladih potrebno je sustavno podrzavati kako bi se svi mladi
ljudi (i svi dionici) osnazili da postanu sigurni, svjesni i informirani gradani, zaposlenici i potrosaci.
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U tu svrhu treba podrzati 1 motivirati mlade radnike i voditelje mladih u izgradnji njihovih kapaciteta i
kompetencija vezanih uz digitalnu transformaciju.

Bilo da ga netko favorizira ili mrzi, sigurno je da ¢e digitalna transformacija dalje u¢i u nase
zivote, ukljucujuci i rad s mladima. Stoga se sa sigurnosc¢u moze reci da je digitalna transformacija inte-
gracija drusStvenih potreba 1 digitalnih tehnologija.

2.2. Sto je socijalna i digitalna ukljucenost? Sto je jo§ vaZnije, kako to utjece na rad
s mladima?

Prema Ujedinjenim narodima, socijalna ukljucenost je proces kojim se ulazu napori da se osigu-
raju jednake mogucnosti — da svatko, bez obzira na svoje porijeklo, mozZe ostvariti svoj puni potencijal
u zivotu.'” Takvi napori ukljucuju politike i akcije koje promicu jednak pristup mladih javnim sluzbama
kao 1 omogu¢iti mladima sudjelovanje u procesima donoSenja odluka koje utjeCu na njihove Zivote.

Digitalna inkluzija se, s druge strane, odnosi na aktivnosti potrebne kako bi se osigur-
alo da svi pojedinci i zajednice, ukljucujué¢i one u najnepovoljnijem polozaju, imaju pristup i1 ko-
ristenje informacijskih i1 komunikacijskih tehnologija (IKT)."  Sadrzi 5 kljuc¢nih elemenata:

1) pristupacna, robusna Sirokopojasna internetska usluga;

2) uredaji s internetom koji zadovoljavaju potrebe korisnika;

3) pristup osposobljavanju za digitalnu pismenost;

4) kvalitetna tehnic¢ka podrska;

5) aplikacije 1 internetski sadrzaji dizajnirani da omoguce i1 poti¢u samodostatnost, sudjelovanje i surad-
nju.

Digitalna uklju¢enost mora se razvijati kako tehnologija napreduje. Zahtijeva namjerne strategije
iulaganja za smanjenje i uklanjanje povijesnih, institucionalnih i strukturnih prepreka pristupu i koristen-
ju tehnologije. Kako se navodi u Izvjes¢u o medunarodnom istrazivackom projektu Screenagers iz 2016.,
“...ako rad s mladima ne prihvati koriStenje tehnologije 1 drustvenih medija, postoji rizik da zastare 1 pos-
tanu irelevantni za mlade koji koriste usluge rada s mladima”.'? Stoga bi bilo vazno imati stalnu raspravu
o budu¢nosti rada s mladima: kako ¢e, na primjer, umjetna inteligencija utjecati na kulturne fenomene
povezane s mladima 1 prakse rada s mladima?

Drugo, klju¢na uloga rada s mladima je podrzati osnazivanje mladih i njihovu sposobnost lagan
da budu aktivni u drustvu koje postaje sve digitaliziranije i tehnologiziranije. Da bi se to postiglo, rad
s mladima mora dosec¢i svijet iskustva mladih i djelovati u sredinama u kojima Zive mladi, ukljucujuci
digitalne kulture i okruzenja. Jo§ vaznija uloga rada s mladima ukljucuje sprjecavanje digitalnog jaza
izmedu mladih, osiguravanjem pristupa digitalnoj tehnologiji i poboljSanjem njihovih vjestina vezanih
uz tehnologiju.

https://www.un.org/development/desa/socialperspectiveondevelopment/issues/social-integration.html
"https://www.digitalinclusion.org/definitions/#:~:text=Digital%20Inclusion%20refers%20t0%20
the,and%20Communication%20Technologies%20(ICTs).
Phttps://www.verke.org/uploads/2021/02/ced60e23-digitalisation-and-youth-work.pdf
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3. PRISTUPI DIGITALNOM UKLJUCIVANJU U VIJECA MLADIH

3.1. Izgradnja Kapaciteta Nacionalnih Vije¢a Mladih I Organizacija Mladih Za Primjenu Dig-
italne Tehnologije U Svom Radu

Prije nego S$to je pandemija usla u naSe Zivote, masovna vecina aktivnosti i inicijativa Nacio-
nalnih Vije¢a Mladih (NVM) provodila se fizicki. Digitalni alati 1 metode imali su mali udio u sva-
kodnevnim aktivnostima organizacije mladih. Iako je evolucija digitalne tehnologije zapocela prije
pandemije, postala je nuznost tijekom 1 razdoblja nakon pandemije jer su NVM 1 organizacije mladih
bili prisiljeni transformirati mnoge svoje aktivnosti u digitalni ili hibridni format zbog ogranicenja.
Razotkrio je ¢injenicu da nevladine udruge mladih nisu bile spremne za ovu neocekivanu, ali neizb-
jeznu promjenu jer mnogima od njih nedostaje dovoljno digitalne pismenosti 1 kompetencija.

U tom pogledu, NVM-i mogu odigrati znacajnu ulogu. Trebali bi ulagati u opremanje svojih
struktura (osoblje, tijela, organizacije Clanice) vjeStinama 1 znanjem, kao i relevantnim prilikama za
ucinkovito koriStenje nove digitalne tehnologije 1 alata na nacine koji ih osnazuju da preuzmu aktivnu
ulogu u oblikovanju drustva na internetu. Kao polaziSte, vazno je razviti kapacitete osoblja 1 tijela
NVM-a. Radnici s mladima u New Yorku trebali bi biti uklju€eni u treninge za izgradnju kapaciteta,
studijske posjete 1 razmjenu iskustava s drugim organizacijama koje posjeduju napredno znanje i
iskustvo u ovom podrucju. Zatim, s razvijenim znanjem i sposobnoscu, osoblje NVM-a moze postici
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digitalnu transformaciju svojih organizacija ¢lanica kroz pokretanje novih i inovativnih strate-
gija za integraciju rada svojih organizacija clanica u digitalno uklju¢ivanje. NVM i orga-
nizacije mladih takoder mogu zagovarati jednakost moguénosti za mlade iz svih kategori-
ja, a posebno za one iz nepovoljnijeg podrijetla. Razlog je u tome S$to digitalna inkluzija
omogucuje ucinkovit, inovativan i laksi pristup resursima, nemaju svi pristup resursima, Sto dovo-
di do iskljucenja velikog dijela mladih koji koriste digitalne moguénosti. Stoga je odgovornost or-
ganizacija mladih zagovarati inkluzivne politike mladih kako bi se postigla digitalna ukljucenost.

3.2. Digitalni Rad S Mladima

Digitalna tehnologija ili njezina primjena u radu s mladima nije nova pojava. Medutim,
sve je intenzivniji utjecaj 1 razmjere digitalizacije unutar drustva, uklju¢ujuéi mlade. Proces digi-
talizacije promijenio je i gradanske vjestine koje ¢e u buducnosti biti potrebne medu mladima, kao
1 nacine na koje mladi upravljaju svojim drustvenim odnosima. Par godina kasnije bilo bi iznim-
no tesko pronaci posao za one koji imaju malo ili nimalo znanja o digitalnim alatima. To znaci da
je digitalizacija rada s mladima apsolutni uvjet za drzanje koraka sa zahtjevom vremena, te vise
nije prikladno razlikovati digitalni rad s mladima od aktivnosti licem u lice, niti ga tretirati kao za-
sebnu metodu ili granu omladinski rad. Ono §to je vazno da se NVM, organizacije mladih i om-
ladinski radnici trebaju usredotocCiti na integraciju svojih aktivnosti u trendove digitalnog svijeta.

"
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Digitalni rad s mladima znaci proaktivno koriStenje ili rjeSavanje digitalnih medija 1 teh-
nologije u radu s mladima.” To nije metoda rada s mladima — digitalni rad s mladima moze se
ukljuciti u bilo koje okruzenje rada s mladima (otvoreni rad s mladima, informiranje i savjetovanje
mladih, klubovi za mlade, samostalni rad s mladima...). Digitalni rad s mladima ima iste ciljeve kao
i rad s mladima opcenito, a koristenje digitalnih medija i tehnologije u radu s mladima uvijek treba
podrzati te ciljeve. To se moze dogoditi u situacijama licem u lice, kao iu mreznim okruzenjima — ili
u mjesSavini ova dva. Digitalni mediji 1 tehnologija mogu se koristiti kao alat, aktivnost ili sadrzaj u
radu s mladima. Digitalni rad s mladima utemeljen je na istoj etici, vrijednostima i principima kao i
rad s mladima. Radnici s mladima u ovom kontekstu odnose se 1 na placene 1 na dobrovoljne mlade
radnike.

Primjeri inovativnih praksi u pruzanju digitalnog rada s mladima 1 usavrSavanju digitalnih
kompetencija mladih radnika mogu se kategorizirati kao sljedeci:

. Koristenje drustvenih medija u dijeljenju informacija;
. Online savjetovanje za mlade;

. Podrska digitalnoj pismenosti;

. Omogucavanje sudjelovanja s digitalnim alatima;

. Podrska kulturnom radu s mladima na internetu;

. Podrska razvoju tehnoloskih vjestina;

. Koristenje digitalnih igara u radu s mladima

Postoje neke vazne kompetencije koje bi radnici s mladima trebali posjedova-
ti kako bi bolje funkcionirali na ovom podrucju. Kada se gleda na planiranje, razvoj i proved-
bu aktivnosti 1 projekata digitalnog rada s mladima, vazno je ne samo usredotoCiti se na vjes-
tine vezane uz KkoriStenje digitalnih medija, ve¢ 1 Sire sagledati znanja, vjeStine 1 stavove
potrebne kako bi se osiguralo angaziranje i smisleno digitalno radno iskustvo mladih. Agi-
lan nacin razmisSljanja klju¢an je za mlade radnike kako bi obavljali svoj posao u nasem din-
ami¢nom drustvu. Identificiraju se tri dimenzije koje utje¢u na uspjeh digitalnog rada s mladima:!*

1. Digitalizacija drustva,;
2. Organizacijski digitalni razvoj;
3. Kompetencije za rad s mladima.

3.3. Participativne Metode

Uspjesnost koristenja - digitalnih alata i metoda u radu nacionalnih vije¢a mladih i or-
ganizacija civilnog druStva mladih definiraju korisnici. Za uspjesnu integraciju digitalne agen-
de organizacije mladih trebale bi kontinuirano poboljSavati 1 prilagodavati alate koje ko-
riste. U tu svrhu, vije¢a mladih 1 organizacije mladih trebaju prakticirati participativne metode
kako bi kreirali i integrirali digitalne alate koji su najprilagodeniji njihovoj ciljnoj skupini.

Mapiranje zajednice kao proces pruza jasno razumijevanje jedinstvenosti jedne zajednice
ili ciljne skupine, pomaze bolje razumjeti potrebe 1 oCekivanja ciljane zajednice i, Sto je najvazni-
je, omogucuje prostor za su-dizajn i suradnju izmedu vijeca ili nevladine organizacije 1 njihovog
cilja. skupina. Ova metoda pomaze u osiguravanju primjenjivosti i upotrebljivosti pri projektiranju,

Phttps://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fbc18822-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71al
"*https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fbc18822-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71al
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Fokus grupe kao participativni alat daju koristan uvid u prilagodbu razli¢itih alata i metoda
koje se koriste razli¢itim ciljnim skupinama. Rasprava o integriranim alatima s razli¢itim skupinama
mladih pomaze u koriStenju resursa i osiguravanju zadovoljenja potreba specifi¢nih ciljnih skupina.
Pomaze odgovoriti na pitanja kao §to su:

Je li ova platforma/resurs/alat prilagoden potrebama razli¢itih spolova?
Je li primjenjivo na mlade osobe s invaliditetom?

Je li dostupan mladima iz udaljenih krajeva?

Treba i biti na razli¢itim jezicima?
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Ankete i upitnici korisni su za testiranje novo implementiranog alata kod Sire opce ciljne sk-
upine. KoriStenje ove metode daje odgovore na pitanja kao Sto su:

Je li platforma prilagodena korisniku?
Sto bi trebalo poboljsati?

Biste li ga koristili?

Biste li ga preporucili drugima?

To pomaze u stvaranju korisnih ugadanja alata/resursa koji bi ih u€inili dostupnijim i koristenijima od
strane mladih ljudi.

SURVEY AND

QUESTIONNAIRE

x
o3

3.4. Pristup utemeljen na pravima

Pristup koji se temelji na pravima temelji se na ideji da su ljudska prava univerzalna i neo-
tudiva, te da mladi nisu samo korisnici politika, ve¢ aktivni nositelji prava, dok su vlade duzne §titi-
ti ta prava. U digitalnoj sferi svi mladi ljudi, bez obzira na njihovo porijeklo, mjesto stanovanja,
sposobnosti ili druge karakteristike, trebali bi imati jednak pristup digitalnim alatima i tehnologiji.
U ostvarivanju prava na obrazovanje, mladi bi trebali biti izloZeni digitalnoj pismenosti, ukljucujuéi
medijsku pismenost, razvoj kritickog misljenja 1 druge digitalne vjestine.

4.STUDIJE SLUCAJA

Studije slucaja temelje se na prate¢im projektima koji se provode u sklopu projekta ,,Integ-
riranje digitalne ukljucenosti u rad nacionalnih vije¢a mladih i organizacija ¢lanica* koji je financijski
podrzala Europska zaklada za mlade Vijeca Europe 1 organizirala od strane Narodne skupstine omla-
dinskih organizacija Republike Azerbajdzan. Projekt je imao za cilj integrirati koncept digitalizacije
1 uklju€ivanja u rad s mladima za potporu smislenom sudjelovanju mladih ljudi s drustvenim, kul-
turnim 1 geografskim preprekama u radu nacionalnih vije¢a mladih i organizacija ¢lanica u istocnoj 1
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juznoj Europi. Projektne aktivnosti ukljucivale su 5-dnevni seminar u Bakuu s fokusom na
razlic¢ite aspekte digitalnog uklju¢ivanja u rad s mladima te interaktivne rasprave i1 grup-
ni rad. Nakon faze obuke, zapoceti su projekti pracenja i objavljivanje smjernica, te uspostavl-
jeno partnerstvo izmedu partnerskih organizacija. Ukupno je u projektne aktivnosti bilo uk-
lju¢eno 18 mladih radnika iz New Yorka i njihovih organizacija ¢lanica iz Azerbajdzana,
Hrvatske, Slovenije, Turske, Ukrajine, Rumunjske, Sjeverne Makedonije, Moldavije i Gruzije.

U okviru ovog projekta sudionici projekta iz Azerbajdzana, Gruzije, Rumunjske, Molda-
vije 1 Ukrajine proveli su 6 prate¢ih aktivnosti. Glavna ideja ovih projekata bila je pruziti mlad-
im radnicima priliku da prakticiraju nauceno iskustvo primjenom u svojoj zemlji na prate¢im pro-
jektima. Primjenjivali su alate, metodologije i tehnike kojima su ih poducavali iskusni treneri u
ovom podrucju. Projekti su se provodili u online, offline i hibridnim formatima ukljucivali su ak-
tivnosti poput treninga za podizanje svijesti, objavljivanja, info sesije i razvoja mobilne aplikacije.

Kao rezultat toga, ukupno je viSe od 120 mladih ljudi imalo izravnu korist od
ovih projekata. Neke od ovih projekata mozete vidjeti u nastavku kao studije slucaja.
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Studija slu¢aja 1: Rumunjska ()

Naziv projekta: Projekt "Jednostavno upravljajte volonterima putem Volunteers Factory Mobile-

"

App".
Naziv provedbenog partnera (NVM ili nevladina organizacija): Moldavska kulturna udruga 1
FONTIS (Federacija nevladinih organizacija za mlade iz lasija)

Provodi: Madalin-Gabriel Florea

Kontekst projekta

Problem koji se rjeSava je imati mobilnu aplikaciju u nasoj grupi nevladinih organizacija u koju
mozemo dodati zadatke koje rade nasi volonteri. To bi nam pomoglo kasnije, prema zakonu o
volontiranju i mladima, u Rumunjskoj, da napravimo potvrdu o kompetencijama za svakog pojed-
inca, koja pokazuje koliko je sati volonter radio, $to je radio, kada i koji su mu zadaci bili dati /nju.
Prilikom upravljanja mnogim projektima i aktivnostima, ovaj zadatak zahtijeva puno vremena za
svakog volontera. Digitalizacijom i automatizacijom ovog procesa osvajamo vrijeme i rasporeduje-
mo ga na druge vazne aktivnosti u nevladinoj organizaciji, poput pisanja projekata, izvjestavanja ili
provedbe novih inicijativa. Neke od funkcionalnosti ove mobilne aplikacije su:

. Prijavite se / registrirajte se putem in-app / Google / Facebook provjere autenti¢nosti;

. 2 vrste racuna — volonterski racun i raun NVO-a, sa specifi¢nim profilima i informacijama
koje treba popuniti;

. NVO mogu kreirati zadatke koji imaju ID broj. Ako volonter unese ovaj ID broj u prozor za
zaradu, on ili ona ¢e dobiti koli¢inu odradenih sati za taj zadatak.

. Nevladine organizacije mogu davati najave koje ¢e se pojaviti volonterima;

. Volonteri ¢e zaraditi bodove, iskustvo i otkljucati znacke na temelju odradenih sati;

. Volonteri mogu generirati potvrdu o kompetencijama sa svim odradenim zadacima u toj

nevladinoj organizaciji, uz odabir vremenskog okvira u kojem zeli da se zadaci dodaju (npr. samo
od 1. do 10. rujna 2020.). Ovaj PDF C¢e biti tiskan, zatim potpisan i pecatiran od strane nevladine
organizacije 1 to je gotovo, oni imaju certifikat za svoje iskustvo.

Aktivnosti

Aktivnost br. 1: na temelju pocetne arhitekture, aplikacija je morala biti finalizirana uz pomo¢ IT kon-
zultanta s iskustvom u podrucju razvoja mobilnih aplikacija (placeno savjetovanje, racun u prilogu).

Aktivnost br. 2: dok smo bili sve blize zavrSetku, voditelj projekta je imao sastanak s predstavnicima
druge nevladine organizacije kako bi prikupili povratne informacije i sami poceli testirati. Ovaj sastanak
odrzanjeuDomustudenatalasi, institucijispecijaliziranoj zarad snevladinimudrugamamladih u gradu.

Aktivnost br. 3: osim toga, imali smo festival neformalnog obrazovanja u gradu (koje smo or-
ganizirali u 2. najve¢em trgovackom centru — luliusMall Iasi), gdje smo imali Stand s naSom
nevladinom organizacijom i 3 aktivnosti — kratku video prezentaciju, Kahoot sa informaci-
je o nama i usmeni upitnik za primanje povratnih informacija nakon testiranja nase aplikacije.
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Aktivnost br. 4: na temelju povratnih informacija prikupljenih na aktivnostima br. 2 1 3, dovrsili
smo aplikaciju i pustili je na Play Store/App Store (kupili smo dopustenje za izdavanje, fakture u
prilogu).

Rezultati

. objaviti jednu mobilnu aplikaciju za volontere kojom ¢e upravljati nevladine organizacije,
sa video prezentacijom na engleskom ovdje: https://youtu.be/Khmw1ZmTjk4

. testirati aplikaciju s 3 nevladine organizacije koje se u€lane u aplikaciju (prilozena snimka
zaslona baze podataka);

. imati 50 upisanih korisnika na aplikaciju (Sto smo imali na Gfestu, dok smo testirali i prik-
upljali povratne informacije za poboljSanje aplikacije);

Naucene lekcije

. Za odredene zadatke potreban je duzi vremenski okvir (dakle, za svaki rok tre-
ba postojati dodatni rok — za sluaj da dode do kaSnjenja, COVID ogranicenja itd.);
. Svi uredaji su vazni (ne moZze si svatko priustiti pametne telefone sa Sirim zaslonom);
. Svi bismo trebali automatizirati $to viSe procesa u nasem zivotu, kako bismo rasli i razvijali se;
. lako postoji mnogo digitalnih alata dostupnih na Internetu, mladi obi¢no nisu zaint-

eresirani za pretrazivanje 1 troSe vrijeme na razumijevanje, ako ovoj aktivnosti u¢enja nema
vece svrhe ili motivacije — na primjer, s naSim Standom na adresi GFest smo obrazovanje ucini-
li cool i atraktivnim, pa su slusali, ali na klasiénom sastanku imali smo manji raspon paznje;
. Prikupite $to je viSe mogucée povratnih informacija (na anoniman nacin) prilikom razvoja
digitalnog proizvoda.

Studija slu¢aja 2: Azerbajdzan &

Naziv projekta: Projekt “Digitalna integracija 1 inkluzija 2.0”.

Naziv provedbenog partnera (NVM ili NVO): Nacionalna SkupStina Organizacija Mladih Re-
publike Azerbajdzan

Realizator: Kamilla Mammadova

Kontekst projekta

Za pocetak, glavna svrha projekta je upoznavanje sudionika s pojmovima digitalne transformacije,
integracije 1, $to je najvaznije, digitalne inkluzije. Da bi acquire this knowledge productively they
were given an opportunity to take part in topic-based discussions, debates as well as group-work-
shops.
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AKktivnosti

Govoreci o projektu, glavni dio pra¢enja Cinila su teorijska znanja koja su prezentirana u obliku zabavne
prezentacije potkrijepljene vizualnim pomagalima. Primjerice, na temelju istrazivackih radova sudi-
onici su upoznati s stanjem digitalne ukljucenosti u svijetu, s kakvim se izazovima ljudi trenutno sus-
recu dok se bave ovom problematikom. Medutim, bitno je napomenuti da su sudionici dobili priliku
raditi u grupama kako bi kreirali vlastite ideje i prijedloge o navedenim temama. Kao primjer, sudionici
su izradili e-radove (na drustvenim mrezama) kako bi podijelili svoje dojmove o jednoj od tri kljucne
teme: digitalna integracija, transformacija i inkluzija. Drugi primjer za ilustraciju njihovog aktivnog
angazmana bila je analiza slabih i jakih strana digitalne transformacije kroz koju Azerbajdzan prolazi.

Govoreci o samim sudionicima, fokus grupa pra¢enja odabrana je medu mladima od 20-25 godina koji
radeurazli¢itim podrucjima. Kao $to suinformacijskatehnologija, obrazovanje, rad s mladima, socijalni
rad, financijeitako dalje. Bitno je napomenuti da su sudionici odabrani prema stupnju njihove ukljuceno-
sti 1 povezanosti s digitalnim prostorom. Sudionici su bili vrlo motivirani da sami sudjeluju, medutim,
kako bi povecali svoju motivaciju, aktivnosti zagrijavanja kao i sesije za dijeljenje vlastitog e-iskustva i
pozadine koriStene su kao alat za umrezavanje od strane mene, kao glavnog voditelja i trenera pracenje.

Rezultati

Ukupno jeuprojektbilouklju¢eno 17 sudionika, kaoi2 osobe kao volonteri tijekom praé¢enja. Kao rezul-
tat obuke stekli suznanjaiprakti¢ne alate za daljnje u¢inkovito upoznavanjeirad s digitalnim prostorom.

U pocetku je poziv za pracenje bio objavljen na mojim osobnim drustvenim mrezama i podijeljen
medu mojim prijateljima, kolegama i kolegama. Nadalje, rezultati i povratne informacije sudionika
podijeljeni su na svojim druStvenim mrezama kako bi se prosirile informacije o postojanju takvog
projekta i njegovoj korisnosti.

Iskreno govoreci, pocetna varijanta projekta trebala je biti izgradena na ve¢em broju sudionika, medu-
tim, visoka ukljuc¢enost sudionika tijekom treninga bila je dovoljno zadovoljavajucéa da se provedu i
zakljuc¢i dvodnevni trening.

Naucene lekeije

Prije svega, zahvalio bih se glavnim organizatorima kao i donatorima na organizaciji treninga, kao i
na prilici da se provede nastavak na tako aktualnu temu kao $to je digitalna integracija i uklju¢ivanje
u rad s mladima.

Drugo, nau¢io me vitalnim vjestinama i znanju kako biti organizator, voditelj u svojoj mini verziji. Na
primjer, analiziranje velikih podataka i pretvaranje u lakonske i korisne informacije, kreiranje prijed-
loga projekta, izgradnja proracuna, dnevnog reda i razmisljanje o neuspjesima i uspjehu.

Kao zakljucak, sam projekt je bio koristan, no provodenje vlastite mini verzije projekta uspjesno je
unaprijedilo i osobne i profesionalne vjestine.
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Studija sluc¢aja 3: Moldavija ¢

Naziv projekta: Projekt “Digitalna vjestina”.
Naziv provedbenog partnera (NVM ili NVO): NVO “Pharos”
Realizator: Nicolai Dishli

Kontekst projekta

Cilj projekta je poboljsati razinu digitalne pismenosti voditelja mladih iz okruga Ceadir-Lunga u
Moldaviji. Za postizanje ovog cilja postavljeni su sljedeci kljucni ciljevi:

1. Identificiranje razine znanja i potreba mladih u podrucju digitalne ukljuc¢enosti
2. Provodenje tecaja seminara za mlade voditelje Ceadir-Lunga okruga za poveéanje razine znanja u

podrudju digitalnih alata koji doprinose inkluzivnom obrazovanju i samorazvoju.

Korisnici projekta bili su 15 voditelja mladih cetvrti Ceadir-lunga u dobi od 16-20 godina.

Aktivnosti

Glavne aktivnosti u projektu bile su 2 treninga od 18. do 19. prosinca 2021.

Prvi online trening proveden je u online formatu, gdje su se postavljala takva pitanja koja je struktu-
ra bolja za online obuku, koje moguénosti imaju glavne online platforme. KoriSteni su digitalni alati
kao Sto su jamboard 1 kahoot.

Drugi trening je odrzan u offline formatu. Ova metoda je odabrana kao najbolja za usvajanje ma-
terijala. Drugi trening je uglavnom bio posvecen problemima digitalne ukljucenosti u zemlji, kon-
ceptu digitalne ukljucenosti, koji alati i poluge postoje za osiguravanje digitalne ukljucenosti u
regiji. budu¢i da je drugi trening proveden izvan mreze, elementi igre su bili nasiroko koristeni.
Utestvovalo je 15 mladih predstavnika Ceadir-lungskog okruga od 16-20 godina.

Rezultati

15 mladih ljudi okruga Ceadir-Lunga unaprijedilo je svoju razinu znanja u podrucju digitalne in-
kluzije. Vise su pronasli u temama kao $to su problemi digitalne ukljuc¢enosti u zemlji, koncept
digitalne ukljucenosti, koji alati i poluge postoje za osiguravanje digitalne ukljucenosti u regiji, o
tome koja je struktura bolja za online obuku, koje su mogucnosti glavne online platforme imati.

Informacija o edukaciji koja je u tijeku objavljena je na Facebooku i svi su se mogli izjasniti o in-
teresu za sudjelovanje.

Naucene lekcije

Prije pocetka projekta potrebno je bolje razumjeti potrebe glavnih korisnika, Sto bi bilo u¢inkovitije
pri odabiru programa. U tom smislu, kratka anketa ili intervju bili bi metode ucenja o potrebama cil-
jne skupine.
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5. ZAKLJUCAK

Potencijal daljnjeg rada na razvoju i poboljSanju integracije digitalnog rada s mladima moze
odigrati znacajnu ulogu za budué¢nost rada s mladima u Europi. Postoji vise dionika kao Sto su kreatori
politika, medunarodne organizacije, NVM, organizacije mladih, voditelji mladih i aktivisti trebali bi
suradivatiuskladuspotrebamaradasmladimakakobisepostigladigitalnauklju¢enostu sektorumladih.

Sa strane kreatora politike, klju¢no je prepoznati i zagovarati vrijednost rada s mladima
u pruzanju potpore mladima da upravljaju sve digitaliziranijim zivotima, na nacin koji osnazu-
je kreativnost, samoizrazavanje, otpornost i glas mladih. Trebali bi ukljuciti digitalni rad s mlad-
ima u strategije, politiku i zakonodavstvo za mlade. Stovise, digitalizaciju treba ugraditi u profe-
sionalne okvire za radnu snagu i uloziti u izgradnju kapaciteta. Istodobno, kreatori politike trebaju
uzeti u obzir olakSavanje rada medu odjelima u istrazivanju uloge i vaznosti sektora rada s mlad-
ima u digitalnom dobu. Konkretno, potrebno je podrzati potrebe sektora rada s mladima za plat-
formama koje bi pruzile odgovarajuée znacajke za obrazovni profesionalni angazman. Pristup
mladih u nepovoljnom poloZaju internetu i digitalnom svijetu mora biti jedan od klju¢nih fokusa
kreatora politike kako bi se pridonijelo digitalnoj ukljucenosti. Ako se ovaj aspekt ne uzme oz-
biljno u obzir, pridonijet ¢e iskljuCenosti, nepismenosti, nezaposlenosti mladih u nepovoljnom
polozaju jer se procesi digitalne transformacije ubrzavaju u svakom dijelu suvremenog svijeta.

S druge strane, NVM i nevladine organizacije za mlade moraju razumjeti da pristupe, ciljeve,
etiku 1 profesionalne granice u radu s mladima treba razmatrati u kontekstu digitalizacije i cijeniti
zbog njihovog ucinka. Bilo da se mi kao omladinski djelatnici slazemo ili ne slazemo s tim, ali mi
smo dio iznimno digitaliziranih procesa i moramo djelovati brzo i u skladu s tim kako bismo se
prilagodili zahtjevima suvremenog svijeta. Nevladine udruge mladih trebale bi shvatiti da mladi ljudi
nemaju urodeno visoku digitalnu pismenost i1 vjestine te bi se za to trebali zalagati i svojim projekti-
ma doprinijeti tom procesu. Oni bi trebali obuhvatiti iterativne procese 1 ucenje iz neuspjeha u evalu-
aciji 1 izvjeS¢ivanju: poticati eksperimentiranje i dopustati promjene planiranih aktivnosti. Takoder,
moraju uloziti napore da financiraju osoblje, infrastrukturu, opremu i redovitu obuku u tom smislu.
Ulaganje u istrazivanje takoder je klju¢na zada¢a NVM-a 1 organizacija mladih kako bi naucili o
utjecaju digitalnog rada s mladima. NVM-i moraju podrZati osoblje unutar organizacija za finan-
ciranje kako bi razumjeli vrijednost digitalnog rada s mladima i promicali dijeljenje najbolje prakse.

Stovise, omladinski lideri i radnici takoder bi trebali zagovarati digitalni i ukljudivi
rad s mladima u razli¢itim sferama i platformama kako bi se postigla integracija digitalizaci-
je u sektor mladih. Opcenito, dionici pojedina¢no i u suradnji trebaju odigrati svoju ulogu
u politikama i aktivnostima za mlade kako bi odrzali i unaprijedili digitalni rad s mladima.
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Vijece Europe

Vije¢e Europe (CoE), sastavljeno od 47 drzava c¢lanica i visSe od 800 milijuna ljudi, osno-
vano je 1949. radi integracije nakon Drugog svjetskog rata. Djelatnosti Vijeca jedinstvene
su i1 temelje se na tri temeljne vrijednosti: ljudskim pravima, demokraciji i vladavini prava.

Europska Zaklada Mladih

Osnovana 1972. godine, Europska zaklada mladih (EYF) igra sredi$nju ulogu u olakSavanju surad-
nje izmedu Vije¢a Europe i mladih, njihovog aktivnog sudjelovanja u civilnom drustvu i politickom
donosenju odluka.

Nacionalno Vijeée Organizacija Mladih Republike AzerbajdZan (NAYORA)
Osnovana 1995. godine, NAYORA, jedina konfederalna struktura omladinskih organizacija u Azer-

bajdzanu, ujedinjuje oko sebe 146 organizacija mladih, postajuci jedinstveno srediste koordinacije i
suradnje mladih i organizacija u zemlji, organiziranja i osiguravanja njihove medunarodne integracije.

Misljenja izrazena u ovom djelu odgovornost su autora i ne odrazavaju nuzno sluzbeni stav
Europske zaklade za mlade.
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