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Kratki opis

Drustvena igra Demokratija na djelu je edukativni alat
dizajniran da razvija politicku pismenost, kriticko misljenje i
participacijske vjestine kod mladih. Igra koristiiskustveno ucenje
i simulaciju uloga. Ove metode poticu aktivho sudjelovanje,
omogucavajudi uc¢esnicima da oblikuju politicke procese i steknu
dublje uvide nego sto bi to bilo moguce pasivnim u¢enjem.

Igra se zasniva na ideji da mladi najefikasnije uce kroz
eksperimentisanje. Mogu testirati ideje, osporavati pretpo-
stavke i suocavati se s posljedicama u kontrolisanom, sigurnom
okruzenju. Igra uvodi politicke dileme, ogranicava pristup
potpunim informacijama i zahtijeva strateske odluke. Oponasa
stvarno drustvo, gdje su informacije nepotpune, interesi
skriveni, ubedivanje je vazno, a kolektivni rezultati proizlaze iz
suprotstavljenih pogleda nasvijet.



Pravila

1.Pregled

U Demokratiji na djelu, igraci slusaju dva pristupa uprav-
ljanju, odgovaraju na politicke dileme i glasaju privatno u svakoj
rundi. Svaki igra¢ mora procijeniti koja filozofija je uvjerljivija.
Igraci se upoznaju s idejama kroz strukturirano okruzenje koje
reflektuje stvarnu politicku dinamiku. Igra stavlja ucesnike u
situacije u kojima moraju balansirati vrijednosti, upravljati
neslaganjima i procijeniti rizike. Vide kako njihove odluke
doprinose zajednickom drustvenomishodu.

Centralni dio igre ukljucuje dva govornika koja zastupaju
kontrastne filozofije upravljanja bez ideoloskih etiketa,
pomazudiigracima da razviju politicki sud kroz rezonovanje, a ne
stereotipe. Sredisnja ideja igre nije pobjeda, vec svijest, jer se
odluke akumuliraju u kolektivni politicki model koji sluzi kao
osnov zarefleksiju.

Na kraju, Demokracija u Igra povezuje teoriju i iskustvo,
pretvarajudi politicku diskusiju iz apstraktne i zastrasujuée u
opipljivu, pristupacnu i participativnu, dopustaju¢i mladima da
koriste mo¢, suoce se s njenim posljedicama i razumiju
upravljanje kao kolektivni ¢in.

Nakrajuigre,igracise suocavaju sa sistemom koji su izgradilii
Citaju dva potpuno razvijena scenarija koja opisuju razlicita



drustva. Proces je dijagnosticki, pozivajuciigrace da promatraju,
evaluirajuiartikuliSu svojodnos prema politickim strukturama.

2. Komponenteigre
Tablazaigru
21kartauloga
-1 karta “Govornik 1"
-1 karta “Govornik 2"
-4 karte “Tajni Podrska 1"
-4 karte “Tajni Podrska 2"
-11 karata “Neutralniglasac”
« 42kartazaglasanje
-21karta “Govornik 1”
-21karta “Govornik 2"
« 70kartapitanja (10 kartica po kategoriji)
« 2Zetona(1potimu)
« Priruc¢nik pravila
Karte uloga

Karte uloga definiSu kako svaki ucesnik treba da se ponasa,
razmislja i glasa tokom igre. Simuliraju drustvene uloge prisutne
u stvarnim politickim sistemima.

Govornik 1: Predstavlja filozofiju upravljanja zasnovanu na
javnom ucescu, otvorenosti, odgovornosti i inkluzivhom
odlucivanju. Mora uvjeriti grupu da zajednicki procesi i razliciti
doprinosi proizvode jac¢adrustva.



Govornik 2: Predstavlja filozofiju upravljanja zasnovanu na
stabilnosti, odlucnosti, redu i centraliziranom vodenju. Mora
pokazati da disciplinovana koordinacija i efikasno liderstvo Stite
drustvo od haosaikriza.

Tajna podrska: Igracisa skrivenom lojalnos¢u premajednom
od govornika. Ne otkrivaju svoj identitet. Njihov zadatak je
suptilno utjecati na diskusiju i glasanje. Predstavljaju
neformalne mreze modi, interesne grupe, ideoloske frakcije i
lobisticke strukture.

Neutralni glasaci: Ucesnici koji nemaju dodijeljeni plan.
Evaluiraju argumente i glasaju prema sopstvenom sudu.
Predstavljaju javnost: izlozeni ubedivanju, pod utjecajem tona i
emocionalnog apelovanja, ogranicenih informacija i odgovorni
zakolektivne posljedice. Neutralni glasacisu ki¢cma simulacije.

Karte za glasanje

Karte za glasanje su jedini mehanizam mjerenja politickih
preferencija. Svakiigracima dvije opcije—jednu za Govornika 1i
jednu za Govornika 2—imora odabratijednu u svakoj rundi.

Glasanje se odvijaistovremenoitajno:

- Bezdebatetokomglasanja

« Nije obavezno opravdavanje (ako Zzele, mogu)
« Niko ne objasnjava motive (ako zele, mogu)

Ovaj format sprjecava signaliziranje, pritisak koalicije i
performativnu uskladenost.

Glasacke karte simuliraju:
« izbornetajnost

« stratesko glasanje



« internalizovane vrijednosti
« jazizmedunamjereiishoda

Odluka donesena tiho Cesto se razlikuje od one donesene
javno. Mehanika glasanja pretvara ovaj psiholoski fenomen u
realnostigre.

Karte pitanja
Ove kartice pruzaju tematski okvir za svaku rundu. Uvode
dileme iz sedam kljucnih domena relevantnih za gradanski i
politicki zivot:
Demokracija i glasanje — izborna participacija,
legitimitet, institucionalno povjerenje
Prava i odgovornosti — slobode, ogranicenja, gradanska
duznost, kolektivnivs.individualniinteresi

« Moc i liderstvo — reprezentacija, autoritet, efikasnost,
provjereiravnoteze

Drustvoiinkluzija— manjine, jednakost, socijalna pravda,
kulturniidentitet

Evropski i globalni kontekst — nadnacionalne strukture,
saradnja, suverenitet

- Etika, mediji i dezinformacije — kontrola informacija,
istina, digitalno okruzenje
Mladi i budué¢nost — gradanski angazman, obrazovanje,
osnazivanje mladih
Zetoniirezultat

Zetoni predstavljaju kumulativni efekat uspjeha u
uvjeravanju. Svaka runda daje jedan poen za pobjednickog
govornika. Zetoni se pomjeraju naprijed na tablirezultata.



Rezultat nije samo tabela bodova; on je zapis o tome kako je
grupa kolektivno oblikovala model drzave tokom vremena. Ovo
odrazavastvarnadrustva:

Liderstvoraste postepeno
+ Ideoloska dominacijase akumuliraglas poglas

- Jednapolitikarijetko definiSe drzavu; obrascito ¢ine

3. Ciljeviigre

Centralni motor igre ukljucuje dva govornika koji brane
suprotne filozofije upravljanja. Tajni podrzavaoci odrazavaju
nevidljive dinamike stvarnog drustva: lobiranje, ideoloske grupe,
neformalne mreze modi, partijski uticaj i algoritamske ,echo
chamber“-e. Neutralni glasaci predstavljaju opstu javnost —
pojedince koji moraju tumaciti nepotpune informacije i pritiske
suprotnih aktera.

Igraci slusaju dva razlicita pristupa upravljanju, odgovaraju
na niz drustvenih i politickih dilema i privatno glasaju nakon
svake runde. Ne pokusSavate pronadi ,tacan odgovor” —

Centralni rezultat igre nije ,pobjeda“, nego svijest. Igraci
prolaze kroz vise rundi debate, uvjeravanja i glasanja; njihovi
izbori se akumuliraju u kolektivni politicki model — oblik
simulirane drzave.



4. Postavljanjeigre

Broj igraca: 7-21. Igra se skalira prilagodavanjem broja
Neutralnih glasacaiTajnih ¢lanovatima:
Minimalno 7 igraca ukljucuje:
Tim 1-1govornik, 1 Tajni ¢clan
Tim 2-1govornik, 1 Tajni ¢clan
4 Neutralnaglasaca
U vedim igrama, broj Tajnih ¢lanova i Neutralnih glasaca se
povecava. Treba biti vise Neutralnih glasaca nego Tajnih ¢lanova,
pa se za svakih 4 igraca iznad minimuma dodaje: Tim 1: 1 Tajni
¢lan, Tim 2: 1 Tajni ¢lan, 2 Neutralna glasaca
Koraciza pripremuigre:
Igra se odvija kroz seriju strukturisanih rundi. Svaka runda
ukljucuje tematski unos, skriptiranu interakciju, argumentaciju i
kolektivho odlucivanje. Ponavljanjem ovog toka, ucesnici

simuliraju kako se politicki narativi akumuliraju u sistemske
ishode.

Svaki ucesnik nasumicno izvlaci jednu Kartu uloge. Samo dva
dodijeljena Govornikajavno otkrivaju svoje uloge; svi ostaliigraci
cuvaju svojidentitet u tajnosti.

Govornik 1:

- zagovara otvoren, saradnicki i participativan stil
upravljanja;

- pokazuje kako zajednicko odlucivanje vodi ka povjerenju i
kolektivnojodgovornosti.



Govornik 2:
 zagovaraefikasan, strukturisanikoordiniranstil;

« pokazuje kako odlucnost i red Stite drustvo od
nestabilnostiihaosa.

Tajna podrska:
« podrzavajujednogod govornika bez otkrivanja;

« uticu tiho kroz argumente, pitanja, ton ili drustveni
pritisak.

Neutralniglasaci:
- nemajudodijeljene preferencije;

« procjenjuju runde nezavisno i glasaju prema licnom
uvjerenju.

Ova pocetna distribucija uloga uspostavlja politicki
ekosistem igre: vidljivo liderstvo, nevidljive mreze uticaja i opstu
glasacku populaciju.

Svakiigracdobija set Glasackih karti sa dvije opcije:
- jednapovezanas Govornikom 1
« drugapovezanas Govornikom 2

Glasacke karte simuliraju privatni izbor i ideolosko slaganje
kroz vrijeme. Osiguravaju da svaki u¢esnik moze glasati u svakoj
rundi. Karte se ne mogu razmjenjivati, javno najavljivati ili
prezentovatitokom govora.

Tokigre
1. lzvlacenje kartice pitanja

Igrac procita pitanje naglas. Bez interpretacije ili dodatnog



objasnjenja. Govornici 1 i 2 imaju dvije minute da pripreme
argument.

2. Predstavljanje argumenta Govornika 1 (1-2 minute)

Objasnjava pristup koristedi primjere, logiku, narativ ili
vrijednosti.

3. Predstavljanje argumenta Govornika 2 (1-2 minute)
Odgovaranaisto pitanje iz svog pristupa.
4. Kratka otvorenadiskusija (do 2 minute)

Igrac¢i mogu postavljati pitanja ili davati komentare;
govornicimogu kratko odgovoriti.

5. Tajno glasanje

Svi glasaju privatno koristec¢i Glasacku kartu. Niko ne
objasnjavailiopravdavasvojizbor (ako zele, mogu).

Vazna pravila:

« Nemali¢nih napadailiuvreda

« Neotkrivajte svoju ulogutokomigre

« Nevrsite pritisak nadruge da glasaju odredeno

- Govornici moraju predstaviti argumente, ne napadati
protivnika

« Mozete mijenjatisvoju preferenciju svake runde

Krajigre—, Oslikavanje slike"
Nakon svih rundi:
1. Bilokojiigrac broji konac¢ne rezultate.

2. Citajuse obamodeladrzave:
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Model drzave Govornika 1:

Zamislite drzavu u kojoj se kljucne odluke donose kroz javni
dijalog, konsultacije i kolektivne prijedloge. Gradani imaju pristup
informacijama, mogu otvoreno kritikovati vlast i ucestvovati u
odlucivanju — ne samo tokom izbora, ve¢ i u svakodnevnom Zivotu
zajednice. Politicka vlast raspodijeljena je kroz vise institucija da bi
se sprijecila zloupotreba. Mediji, drustvene mrezZe i javni forumi
imaju pravo analiziratii preispitivati akcije lidera.

Napredak mozZe ponekad biti spor, zahtijevajuci raspravu i
kompromis, ali ljudi postaju dio sistema, a ne njegovi subjekti.
Manjine, mladi i ranjive grupe imaju nacine da zastite svoja prava
kroz pravne i drustvene mehanizme. Pogresne odluke se mogu
ispravitipromjenom liderstva, javnom kritikom i reformom.

Takva drzava raste kroz dijalog, pregovore i solidarnost —
ponekad nesavrsena, ali kontinuirano gradi povjerenje i zajednicku
odgovornost.

Modeldrzave Govornika 2:

Zamislite drZzavu u kojoj su brzina i stabilnost najvisi prioriteti.
Kada se pojavi problem, odluke se donose odmah — odozgo prema
dolje — kako bi se sprijecio haos i nesigurnost. Gradani se oslanjaju
na autoritet sa jasnom vizijom i moci da je sprovede bez prepreka.
Medijski prostor je regulisan da zastiti javni red i sprijeci sirenje
obmanjujucih iliopasnih informacija.

Protesti, poremecaji i individualni interesi su ograniceni radi
ocuvanja sigurnosti i funkcionalnog drustva. Sistem je efikasan —
projekti se brzo realizuju, krize se rjesavaju bez odlaganja, a
gradani znaju ko je odgovoran i kome polaZu racune.

Manjine i ranjive grupe dobivaju zastitu dok postuju pravila i
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doprinose kolektivnim ciljevima. Takva drZava raste kroz disciplinu,
rezultate i jasne direktive — ponekad cvrsta, ali pruza red i
dugorocnustabilnost.

Oba scenarija se citaju neutralno, bez interpretacije ili
komentara. Nakon citanja, uc¢esnikizjavljuje koji od dva modelaje
dobiovecinu glasovatokomigre.

Igracisu pozvaninatihorazmisljanjeiliotvorenu diskusiju:

» Dalisusvjesno podrzalitajishod?

* Daliihkumulativne posljediceiznenaduju?

» Da li bi glasali drugacije da su ranije vidjeli cjelokupnu
sliku?

12



Pedagoska logika

I vrijednosti

Pedagoska osnova Demokratija na djelu zasnovana je na
principu da demokratske kompetencije ne mogu biti razvijene
samo pruzanjem informacija; one se moraju njegovati kroz
kontekst, interakciju i iskustvo. Mladi ljudi cesto politiku
dozivljavaju kao nesto daleko, apstraktno ili rezervisano za
odrasle, institucije ili formalne strucnjake. Igra mijenja ovu
perspektivu. Ona donosi politicko rasudivanje u okruzenje gdje
svakiucesnik postaje aktivniakter, a ne pasivni posmatrac.

Igra integriSe vise slojeva ucenja koji se medusobno
nadopunjuju:

1. Politicko odlucivanje u uslovima nesigurnosti

Ucesnici se susrecu sa slozenim dilemama bez moguénosti
predvidanja posljedica svojih izbora. Moraju balansirati izmedu
suprotstavljenih prioriteta: sigurnost naspram slobode,
efikasnost naspram pluralizma, jasno¢a naspram ukljucivosti.
Kroz ponovnu izlozenost, uc¢e da politi¢ki zivot rijetko nudi
savrSene odgovore i da odgovorno odlucivanje cesto ukljucuje
prihvatanje nesavrsenosti.

2. Pregovaranjeizmedu licnih i kolektivnih vrijednosti

Igraci ulaze u svaku rundu sa vlastitim uvjerenjima, ali
moraju uzeti u obzir i osjecaje grupe. Glasanje postaje
pregovaranjeizmedu onogasto ,jamislim dajeispravno“ionoga
Sto ,grupa preferira“. Mladi tako promatraju kako identitet,
empatija, uticaj i uvjeravanje oblikuju ishode u stvarnim
drustvima.
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3. Argumentacija kao demokratska vjestina

Igra centralizuje argumentaciju ne kao takmicenje misljenja,
nego kao proces civilnog rasudivanja. Govornik koji se ne slaze sa
drugim nije njegov neprijatelj; on je alternativni tumac
stvarnosti. Ovo pomaze ucesnicima da internalizuju postovanje
prema neslaganju, ¢ak i kada odbacuju neki stav. Za razliku od
pojednostavljenih modela u kojima je jedna strana inherentno
dobra, a druga losa, igra pokazuje da je upravljanje dijalog
izmedu konkurentnih nacina upravljanja rizicima, resursima i
ljludima.

4. Socijalno ucenje kroz ulogu

Govornici i glasaci dozivljavaju igru iz razlic¢itih drustvenih
pozicija. Govornik mora uvjeriti, upravljati paznjom i zadrzati
kredibilitet. Glasa¢ mora slusati, tumadciti i birati bez potpune
sigurnosti. Ova dinamika potice empatiju: igraci vide politiku iz
viSe uglova, Sto razvija tolerancijuismanjuje polarizaciju.

5. Strukturirana refleksija umjesto indoktrinacije

Igra ne upucuje mlade ljude Sta trebaju vjerovati. Umjesto
toga, nudiokvir za:

« artikulisanje svojih vrijednosti,

* testiranjesvojihuvjerenja,

* suocavanjesaneslaganjem,

 iprepoznavanje kako njihove odluke oblikuju drustvo.

Ovaj pristup je u skladu sa principima neformalnog
obrazovanja, gdje facilitator ne namece zakljucke, nego stvara
prilike za samootkrivanje. Zavrsna faza igre ovo jasno ilustrira:
ucesnici vide posljedice svojih odluka bez da im se govori koji
modelje superioran.

Kroz igru, ucesnici vjezbaju klju¢ne demokratske
kompetencije identificirane u savremenom omladinskom radu i
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EU obrazovnim okvirima:
« kritickoianaliticko razmisljanje,
« verbalnoizrazavanje,
 slusanjeiempatiju,
» ucesce ukolektivnom odlucivanju,
« odgovornost zazajednickeishode,
« procjenu kompromisa,
« prepoznavanje manipulacijeiretorickih strategija.

Ovo nisu teorijske vrijednosti — one se viSestruko
primjenjuju u svakoj rundi. Kao rezultat, igraci internalizuju kako
politicki sistemi evoluiraju kroz hiljade malih odluka koje donosi
milion obicnih ljudi.

Na kraju, igra stiti mlade ucesnike od ideoloske nelagode.
Izbjegavajudi eksplicitne nazive politickih modela, oznake
politickog identiteta ili normativne procjene, igra poziva
ucesnike da istrazuju ideje bez straha od stereotipa. Vjezba
postaje sigurnija, inkluzivnija i realisti¢nija u prikazu stvarne
raznolikosti. Odsustvo ideoloskog oznacavanja takoder
prisiljava igrace da procjenjuju argumente po njihovoj vlastitoj
vrijednosti, a ne prema percipiranoj moralnoj tezini ideoloskih
kategorija.

U tom smislu, Demokratija na djelu je vise od igre: to je
kontrolisana laboratorija demokratije i upravljanja, gdje mladi
razvijaju intelektualne, emocionalne i socijalne vjestine
neophodne zaucescée udrustvu kao informisani gradani.
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Osnovuni koncept igre

Osnovni koncept Demokratija na djelu zasnovan je na ideji
da politicki sistemi ne nastaju iz apstraktnih principa, nego iz
interakcije vise aktera koji djeluju u uvjetima nesigurnosti,
konkurentnih interesa i razli¢itih tumacenja javnog dobra. Igra,
stoga, simulira drustvenu dinamiku upravljanja tako Sto ucesnike
postavljau trimedusobno povezne uloge—dvajavna govornika,
grupu skrivenih podrzavalaca i grupu neutralnih glasaca — od
kojih svakaimarazli¢ite ponasajne podsticajeistrateske izazove.
Kroz ovu triangulaciju, igra modelira kako se politic¢ki narativi
formiraju, komuniciraju, osporavaju i konac¢no legitimizuju kroz
kolektivno odlucivanje.

Za razliku od klasi¢nih politickih simulacija koje eksplicitno
dodjeljuju ideologije (npr. ,liberalni“, ,autoritativni”, ,lijevi",
.desni”), ova igra namjerno uklanja ideoloska obiljezja.
Ucesnicima nije dodijeljena unaprijed definirana moralna
hijerarhija sistema. Umjesto toga, oni se susrecu sa dvije
kontrastne filozofije upravljanja iskljucivo kroz argumentaciju i
uvjeravanje. Ova neutralnost prisiljava ih da politicke pristupe
procjenjuju na osnovu percipirane koristi, rizika, dosljednosti i
retorickog kredibiliteta, a ne ideoloskih identiteta. Kao rezultat,
igra postaje vjezba evaluativnog razmisljanja, a ne identitetskog
slaganja.

U svojoj srzi, igra operacionalizuje tri osnovne dimenzije
politickogiskustva:

1. Suprostavljenje vizije upravljanja

Dva igraca djeluju kao javni govornici. Svaki utjelovljuje
posebnu filozofiju upravljanja — jedan orijentisan na
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participaciju, inkluzivnost i transparentnost, a drugi naglasava
stabilnost, efikasnost i centralno usmjeravanje. Ovi pristupi nisu
predstavljeni kao inherentno superiorni ili inferiorni; oni su
okviri za rjesavanje drustvenih problema, svaki sa svojim
snagama i slabostima. Govornici moraju graditi argumente,
odgovarati na kritike i predstaviti svoj model kao izvodljiv i
pozeljan. Time preuzimaju teret politickog liderstva:
komuniciranje kompleksnih vrijednosti u ogranicenom vremenu,
odrzavanje kredibilitetaiprilagodavanje raspolozenju publike.

2. Skriveniinteresiineformalnisavezi

Podskup igraca dobija tajne uloge koje oznacavaju podrsku
jednom od govornika. Ovi ,skriveni akteri” simuliraju mreze
uticaja koje cesto oblikuju politicko odlucivanje iza scene.
Njihova prisutnost odrazava realnosti poput lobiranja,
frakcionalizma, ideoloskog aktivizma i postavljanja agende. Oni
ne govore javno niti otkrivaju svoju pripadnost; umjesto toga,
ucestvuju oblikovanjem diskursa kroz suptilno uvjeravanje, ton
ili stratesko glasanje. Njihov uticaj odrazava centralnu istinu
moderne politike: podrska nije uvijek vidljiva, a legitimitet se
Cesto postizeindirektno.

3. Javno kao racionalni, alinesavrseni donosioci odluka

Neutralniglasacdisu odlucujuéa snagauigri. Oni predstavljaju
gradane koji moraju procijeniti informacije suoceni sa
nesigurnoscu, cesto vodeni vlastitim pristrasnostima,
emocijama i nepotpunim razumijevanjem. Oni promatraju
debatu, slusaju argumente i procjenjuju posljedice bez
privilegovanog uvida u namjere bilo koje strane ili skrivenih
podrzavalaca. Na taj nacin repliciraju demokratsku dilemu:
potrebu da se djeluje i kada je znanje djelimi¢no, argumenti
nesavrseni, a budué¢nost nepredvidiva. Njihovi glasovi odreduju
putanju ,drzave" koja nastaje tokom igre — ne na osnovu
moralneispravnosti, nego kolektivne percepcije.
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4. Kolektivno odlucivanje kao dinamicki sistem

Kroz vise rundi, interakcija izmedu govornika, skrivenih
podrzavalaca i neutralnih glasac¢a proizvodi niz kumulativnih
odluka. Nijedna pojedinac¢na runda ne definiSe ishod; umjesto
toga, kumulativni uticaj argumenata, promjena tona, strateskog
okviranjaigrupne psihologije postepeno oblikuje kona¢ni model
.drzave”. Ovo odrazava kako se stvarna drustva razvijaju: ne
iznenada, nego kroz inkrementalne, iterativne odluke koje
odrazavaju kolektivne prioriteteitolerancije.

Ucesnici, dakle, politiku dozivljavaju ne kao binarni sukob,
nego kao fluidan ekosistem — u kojem se liderstvo,
komunikacija, lojalnost i javno raspoloZenje kontinuirano
medusobno transformisu. Pojedinci mogu mijenjati svoje
obrasce glasanja tokom igre, preusmjeravati lojalnosti ili
reinterpretirati znacenje ,opsSteg dobra“. Ove ponasajne
dinamike nisu slucajni sporedni efekti igre; one su njen
najvrijedniji edukativni element.

5. Legitimitet proizasaoizprocesa, ane autoriteta

Centralni koncept igre je da se legitimitet stice, a ne
dodjeljuje. Nijedanigrac nije privilegovaniznad drugih osim kroz
uvjeravanje. Govornici ne mogu nametnuti svoje odluke; moraju
uvjeriti vecinu. Skriveni podrzavaoci ne mogu deklarisati svoju
pripadnost; moraju uticati indirektno. Neutralni glasaci ne
trebaju opravdavati svoje odluke; jednostavno koriste vlastitu
prosudbu.

Odsustvo autoriteta odozgo prisiljava uc¢esnike da se suoce
sa realnos¢u da politicki legitimitet proistice iz kolektivhog
prihvatanja, ¢ak i kada je prihvaéeni model nesavrsen, rizican ili
kontroverzan.Igra, dakle, u¢idaje upravljanje proceduralno,ane
idealisticki: ono se gradi kroz procese komunikacije, mobilizacije,
nesigurnostiipregovaranja.
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6. Politicko obrazovanje kroz kontrolisanu nejasnocu

Snaga konceptaigre lezi u njenoj nejasnodi. Ona ne instruira
ucesnike Stajeispravnoili pogresno; otkriva kako drustva biraju.

« Ako igraci daju prednost sigurnosti nad pravima, ishod
odrazava preferencijuzared.

« Ako daju prednost diskusiji nad efikasnos¢u, ishod
odrazava preferenciju za participaciju.

» Ako uvjeravanje nadmasuje princip, ishod odrazava mo¢
retorike.

e Ako skriveni uticaj mijenja rezultate, ishod odrazava
efekatmrezainteresa.
Ovaj dizajnizbjegavaideolosku indoktrinaciju i umjesto toga
razvija politicku pismenost kroz samootkrivanje, grupno
pregovaranjeiucenje zasnovano na posljedicama.
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Ishodi ucenja

I edukativni uticaj

Igra pruza iskustveno okruzenje za ucenje u kojem ucesnici
aktivno istrazuju kako se politicki sistemi razvijaju kroz javno
uvjeravanje, institucionalni dizajn i kolektivho odlucivanje.
Umjesto oslanjanja na teorijske definicije ili ideoloske oznake,
igraci uce navigacijom kroz moralne dileme, ogranicenja resursa,
retoricke izbore i nesigurnost u stvarnom vremenu. Ovaj dizajn
omogucava ucesnicima da kompleksnu politicku dinamiku
razumiju intuitivno, prije nego sto je nauce konceptualno
artikulisati.

Primarni edukativniishodisuiindividualniikolektivni:
1. Licnainicijativaipoliticka pismenost
Ucesnici su vise puta izlozeni konkurentnim stavovima.

Moraju procijeniti ne samo koji argument ,,zvuciispravno”, nego
i

* njegove dugorocne posljedice,

» uskladenostsazajednickim vrijednostima,
« skrivene kompromise,

» uticajnaranjive grupe.

Igraci razvijaju politicku pismenost kroz iskustvo kako
narativi oblikuju percepciju javnosti, ¢ak i kada su nepotpuni ili
vodeni emocijama. Uce razlikovati emocionalnu sigurnost od
strukturne sigurnosti, kratkoro¢ni komfor od sistemske
otpornosti.

20



2. Pregovaranje sanesigurnoséu

Za razliku od formalnih debata, igra nikada ne identifikuje
~tacne odgovore"”. Ucesnici navigiraju kroz nejasne situacije gdje:

e obaizboranoserizike,

* nepostojesavrsenarjesen;ja,

 prioritetisuusukobu,

 licnevrijednostikolidiraju sa kolektivnim potrebama.

Cilj nije pobijediti u raspravi, nego se suociti s nelagodom,
ogranic¢enjimaiodgovornoscu.

3. Gradanskaempatija

Bududi da igradi privremeno preuzimaju razlicite drustvene
uloge — lidera, skrivenog influensera ili obi¢nog glasaca —
podstice ih se narefleksiju o tome kako razlicite perspektive vide
istiproblem.

Ovauronjenostim pomaze darazumiju:
» zastoodredene grupe zagovaraju efikasnostistabilnost,
» zasStodrugebranesloboduiinkluzivnost,

* kako legitimni interesi mogu biti u sukobu bez
neprijateljstvailizlonamjernosti.

Igra pokazuje da neslaganje nije neuspjeh drustva, ve¢ temelj
demokratskog suzivota.

4. Etickaodgovornostudonosenjuodluka

Svaki glas u igri ima posljedice. Glasovi se akumuliraju,
oblikuju putanje i na kraju definiSu ,model drzave” koji grupa
kreira. Igra otkriva klju¢ni uvid koji se cesto gubi u

tradicionalnom obrazovanju: kolektivni ishodi proizlaze iz
individualnihizbora koji se u trenutku donosenja ¢ine malim.

Ucesnici u¢e da mo¢ nije samo institucionalna — ona je
takoder emocionalna, narativna, tiha, neformalnalrelacijska.
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Eticki aspekti

I sigurnost ucesnika

lako se igra bavi osjetljivim temama — pravima, liderstvom,
javnim pritiskom, kulturnim identitetom — njena struktura daje
prioritet dobrobiti uc¢esnika i postovanju u interakciji. Okruzenje
je namjerno konstruisano da Stiti igrace emocionalno i
drustveno.

1. Neutralan jezikineideolosko okviranje

Pojmovi koriSteni u igri izbjegavaju politicke oznake.
Govornici su oznaceni jednostavno kao Govornik 1 i Govornik 2,
pri ¢emu svaki predstavlja filozofiju upravljanja, a ne ideologijuili
politicku frakciju.

Ovo sprjecava stigmatizaciju poput:
.Dobrovslose”,
.Lijevovsdesno”,
« ,Demokratvsautoritarni®.
Umjesto toga, igraci procjenjuju:
 participacijuvs efikasnost,
» deliberacijuvsodlu¢nost,
 licnusloboduvskolektivnustabilnost.

Ovo neutralno okviranje cini simulaciju pristupa¢nom Sirom
razlicitih zemalja, kulturaiobrazovnih pozadina.

2. Psiholoskasigurnost

Ucesnici nisu obavezni otkrivati licna uvjerenja. Glasaju tajno
i ne iznose svoje misljenje naglas. To smanjuje vrsnjacki pritisak i
sprjecavasocijalnu ekskluziju.
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Igra ne pita:

e koje,ispravan,

* koje,moralan”,

* koje,slab”ili,jak".

Pita: Koja orijentacija argumenata je proizvela drzavu koju
ste zajednoizgradili?

3. Zastita od manipulacijeiuznemiravanja

Igra eksplicitno zabranjuje licne uvrede, napade na osnovu
identiteta, ponizavanje, prisilu i prisiljavanje ucesnika da
opravdavaju svoj identitet. Cak su i konkurentski elementi
fokusiranina modele upravljanja—ane na karakterne procjene.

4. Moderacijakroz strukturu, ane autoritet

Igra ne zahtijeva dominantnog facilitatora ili nastavnika da
arbitriraju diskusiju. Moderacija je ugradena u pravila: fiksno
vrijeme govora, glasanje, strukturirane runde i unaprijed
formulisane dileme.

Ovo smanjuje rizik od interpersonalnih sukoba i sprjecava da
najkarizmaticniji pojedinac dominira okruzenjem.

5. Kulturalna prilagodljivost

Metodologija je namjerno dizajnirana da putuje preko
granica. Modeli drzave su metafore i ne odnose se na stvarne
zemlje ili aktuelne vlade. Ovo sprjecava politicke optuzbe i
omogucava igracima da reflektuju univerzalne principe umjesto
nacionalne politike.

6. Post-igra dekompresija

Faza refleksije nije konfrontirajuc¢a. Ucesnici se ne ocjenjuju.
Oni su pozvani da analiziraju simulirani ishod, a ne vlastite li¢cne
vrijednosti. Odnos izmedu uloge i sebe se odrzava tokom cijele
igre, sprjecavajuciinternalizaciju kritike.
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Zakljucak

Igra Demokratija na djelu pokazuje da iskustveno ucenje
moze duboko unaprijediti razumijevanje mladih ljudi o politickim
procesima, gradanskom angazmanu i donosSenju odluka.
Kombinovanjem skrivenih uloga, debate i interaktivnog
glasanja, igra nadilazi teorijsku nastavu. Omogucava ucesnicima
da iz prve ruke iskuse slozenost politickog uticaja, uvjeravanja i
kolektivhe odgovornosti. Igra pokazuje da ishodi zavise ne samo
od argumenata, vec¢ i od drustvene dinamike, individualnih
motivacijaipercepcije drugih. Kroz ovaj proces, uc¢esnici razvijaju
kriticko misljenje i analiticke vjestine. Takoder stjecu nijansirano
razumijevanje ideoloskog pluralizma u sigurnom i angazovanom
okruzenju.

Sa projektne perspektive, igra podrzava ciljeve razvoja
politicke pismenosti mladih, podsticanja participacije i
promovisanja refleksije o demokratskim i alternativnim
modelima upravljanja. Apstraktne koncepte pretvara u opipljiva
iskustva, stvarajudi trajan edukativni uticaj. Metodologija je
repliciraju¢a za radionice, omladinske razmjene i obrazovne
programe. Na kraju, igra pokazuje da znacajno gradansko ucenje
ne dolazi samo iz posmatranja, nego iz aktivhog ukljucivanja.
Ucesnici odlaze s ve¢om svijes¢u o tome kako odluke uticu na
ishode, kako drustvene i politicke strukture oblikuju izbore i
koliko je vazno bitiinformisano angazovan.
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