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Apstarkt

Drustvena igra Demokratija u igri je edukativni alat
osmisljen da podstakne politicku pismenost, kriticko
razmisljanje i participativne vjestine kod mladih. Igra koristi
iskustveno ucenje i simulaciju zasnovanu na ulogama. Ove
metode podsticu aktivno ucesée, omogucavajudi ucesnicima da
oblikuju politicke procese i steknu dublje uvide nego Sto bi to
bilo mogucée kroz pasivno ucenje.

Igraje zasnovana naideji da mladiljudi najefikasnije uce kroz
eksperimentisanje. Oni mogu testirati ideje, dovoditi u pitanje
pretpostavke i suocavati se s posljedicama u kontrolisanom i
bezbjednom okruzenju. Igra uvodi politicke dileme, ogranicava
pristup potpuniminformacijamaizahtijeva stratesko donosenje
odluka. Ona odrazava stvarno drustvo, u kojem su informacije
nepotpune, interesi skriveni, uvjeravanje vazno, a kolektivni
ishodinastajuiz suprotstavljenih pogleda nasvijet.



Pravila

1. Pregled

U igri Demokratija u igri, igraci slusaju dva pristupa
upravljanja, odgovaraju na politicke dileme i u svakom krugu
glasaju tajno. Svaki igra¢ mora procijeniti koja je filozofija
uvjerljivija. Igraci se neposredno susrije¢u s idejama kroz
strukturisano okruzenje koje odrazava stvarnu politicku
dinamiku. Igra ih stavlja u situacije u kojima moraju balansirati
vrijednosti, upravljati neslaganjima i procjenjivati rizike. Oni
uvidaju kako njihovi izbori doprinose zajednickom drustvenom
ishodu.

Centralni mehanizam igre cine dva govornika koji brane
suprotstavljene Ffilozofije upravljanja bez ideoloskih etiketa,
pomazudi igracima da razviju politicki sud kroz rasudivanje, a ne
kroz stereotipe. Osnovna ideja igre nije pobjeda, vec svijest, jer
se pojedinacniizbori akumuliraju u kolektivni politicki model koji
sluzikao osnova za refleksiju.

Na kraju, Demokratija u igri povezuje teoriju i stvarno
iskustvo, pretvarajudi politicki diskurs iz apstraktnog i
zastrasujuceg u opipljiv, pristupacan i participativan proces. Igra
omoguc¢ava mladima da koriste mo¢, suoce se s njenim
posljedicamaishvate upravljanje kao kolektivnicin.

Na zavrSetku igre, igraci se suocavaju sa sistemom koji su
sami izgradili i ¢itaju dva u potpunosti razradena scenarija koji



opisuju razli¢ita drustva. Proces ima dijagnostic¢ku ulogu i poziva
igrace da posmatraju, procjenjuju i artikuliSu svoj odnos prema
politickim strukturama.

2.

Komponenteigre
Tablazaigru

21karticauloga

- 1kartica, Govornik 1

- 1kartica, Govornik 2“

- 4 kartice ,Tajnipodrzavalac1”
- 4 kartice ,Tajnipodrzavalac2”
- 11 kartica, Neutralni glasac¢”
42 glasacke kartice

- 21kartica, Govornik 1

- 21kartica, Govornik 2"

70 kartica s pitanjima

- 10karticas pitanjima po svakoj kategoriji
2 zetona (pojedan za svaki tim)
Knjiga pravila

Karticeuloga

Kartice uloga odreduju kako se svaki ucesnik treba ponasati,
razmisljati i glasati tokom igre. One simuliraju drustvene uloge
prisutne ustvarnim politi¢kim sistemima.

Govornik 1:

Predstavlja filozofiju upravljanja zasnovanu na javhom

ucescu, otvorenosti, odgovornosti i inkluzivnom donosenju
odluka. Njegov zadatak je da ubijedi grupu da zajednicki procesii



raznovrsni doprinosistvaraju snaznija drustva.

Govornik 2:

- Predstavlja filozofiju upravljanja zasnovanu na stabil-
nosti, odlucnosti, redu i centralizovanom usmjeravanju. Njegov

zadatak je da pokaze kako disciplinovana koordinacija i efikasno
liderstvo Stite drustvo od haosaikrize.

Tajni podrzavaoci:

- Igracisa skrivenom lojalnos¢u jednom od govornika. Oni
ne otkrivaju svoj identitet. Njihov zadatak je da suptilno uticu na
diskusiju i glasanje. Predstavljaju neformalne mreze modi,
interesne grupe, ideoloske frakcije i lobisticke strukture. Tajni
podrzavaoci testiraju otpornost grupe na drustveni pritisak,
prikriveni uticajidinamiku ,eho-komora“.

Neutralni glasaci:

- Ucesnici koji nemaju unaprijed zadatu agendu. Oni
procjenjuju iznijete argumente i glasaju na osnovu sopstvenog
prosudivanja. Predstavljaju opstujavnost:

 izloZzenu ubjedivanju,

« podloznuuticajutonaiemocionalnogapela,
« zavisnu od ogranicenih informacija,

« odgovornuzakolektivne posljedice.
Neutralni glasacisu okosnica simulacije.
Glasacke kartice

Glasacke kartice su jedini mehanizam putem kojeg se mogu
mjeriti politicke preferencije. Svaki igrac ima dvije opcije za
glasanje — jednu za Govornika 1 i jednu za Govornika 2 — i u
svakom krugu moraizabratijednu od njih.



Glasanje se sprovodiistovremenoitajno:

* Nemadebate tokom glasanja.

¢ Nije obavezno davati obrazlozenje (ali je dozvoljeno ako
igracto zeli).

* Nikoneobjasnjavasvoje motive. (Ako Zeli, moze)

Kartice s pitanjima

Ove kartice predstavljaju tematsko sidro svakog kruga. One
uvode dileme iz sedam klju¢nih oblasti relevantnih za gradanski i
politicki zivot:

« Demokratija i glasanje — izborno ucesce, legitimnost,
povjerenje uinstitucije

* Pravaiodgovornosti—slobode, ogranicenja, gradanska
duznost, kolektivni naspramindividualnihinteresa

* Moc i liderstvo — zastupljenost, autoritet, efikasnost,
mehanizmikontroleiravnoteze

» Drustvo i inkluzija — manjine, jednakost, socijalna
pravda, kulturniidentitet

« Evropski i globalni kontekst — nadnacionalne
strukture, saradnja, suverenitet

« Etika, mediji i dezinformacije — kontrola informacija,
istina, digitalno okruzenje

« Mladiibuduénost — gradanski angazman, obrazovanje,
osnazivanje mladih

Zetonipoenaitabelarezultata

Zetoni predstavljaju kumulativni efekat uspjednog
ubjedivanja. Svaki krug donosi jedan poen govorniku koji je
pobijedio. Zetoni se u skladu s tim pomjeraju duz tabele



rezultata. Rezultat nije samo pokazatelj bodova. On je zapis o
tome kako je grupa, kroz vrijeme, kolektivno oblikovala model
drzave.

Ovo odrazavastvarnadrustva:

« zamahliderstvaraste postepeno,

* ideoloskadominacijase gradiglaspoglas,

» jednapolitikarijetko definiSe drzavu—obrascito Cine.

3. Ciljeviigre

Centralni mehanizam igre cine dva govornika koji brane
suprotstavljene filozofije upravljanja. Tajni podrzavaoci
odrazavaju nevidljivu dinamiku stvarnog drustva: lobiranje,
ideoloska plemena, neformalne mreze modi, partijski uticaj i
algoritamske eho-komore.

Neutralni glasaci predstavljaju opstu javhost — pojedince
koji moraju da tumace nepotpune informacije i pritiske
suprotstavljenih aktera.

Slusacete dvarazlicita pristupa upravljanju, odgovaratina niz
drustvenih i politickih dilema i nakon svakog kruga glasati tajno.
Ne pokusSavate da pronadete ,tacan odgovor” — ve¢

Centralniishod igre nije ,,pobjeda”, vec svijest. Igraci prolaze
kroz vise krugova debate, ubjedivanja i glasanja; njihoviizbori se
akumuliraju u kolektivni politicki model — oblik simulirane
drzave.

4. Postavkaigre

Brojigraca: 7-21.

Igra se prilagodava broju ucesnika promjenom broja
Neutralnih glasacaiTajnih partijskih ¢lanova.



Minimalno 7 igraca, ukljucujudi:
. Tim1-1govornik, 1 tajni partijskiclan
. Tim 2-1 govornik, 1 tajni partijskiclan
. 4neutralnaglasaca
U vedim igrama povecava se broj Tajnih partijskih ¢lanova i
Neutralnih glasaca. Trebalo bi da ima viSe Neutralnih glasaca
nego Tajnih partijskih ¢lanova, pa se za svaka 4 igraca iznad
minimuma (7 igraca) dodaje:
e Tim 1:1tajni partijskiclan
e Tim2:1tajni partijskiclan
* 2neutralnaglasaca
Uputstvo za pripremu igre — korak po korak

Igra se odvija kroz niz strukturisanih krugova. Svaki krug se
sastoji od tematskog uvoda, vodene interakcije, iznosenja
argumenata i kolektivnog donosenja odluka. Ponavljanjem ovog
procesa vise puta, ucesnici simuliraju nacin na koji se politicki
narativivremenom akumuliraju u sistemske ishode.

Svaki ucesnik nasumicno izvlaci jednu Karticu uloge. Samo
dva oznacena Govornika javno otkrivaju svoje uloge. Svi ostali
igracizadrzavaju svojidentitet u tajnosti.

Govornik 1

e Zalaze se za stil upravljanja zasnovan na otvorenosti,
saradnjiiucesc¢u zajednice.

« Cilj mu je da pokaze kako zajednicko donosenje odluka
moze dovestido povjerenjaikolektivhe odgovornosti.

Govornik 2
e Zalaze se za stil upravljanja zasnovan na efikasnosti,



strukturiikoordinisanom liderstvu.

e Cilj mu je da pokaze kako odluc¢nost i red mogu zastititi
drustvo od nestabilnostiihaosa.

Tajni podrzavaoci (skriveni)

» Podrzavaju jednog od Govornika, bez otkrivanja kome su

lojalni.

* Njihov cilj je da tiho uti¢u na misljenja— kroz argumente,
pitanja, tonrazgovorailidrustveni pritisak.

Neutralniglasaci

* Nemajuunaprijed odredenu preferenciju.

« Svaki krug procjenjuju nezavisno i glasaju na osnovu
onogastoimje licno najubjedljivije.

Ova pocetna raspodjela uloga uspostavlja politicki
ekosistem igre: vidljivo liderstvo, nevidljive mreze uticajai opstu
glasacku populaciju.

Glasackekartice

Svakiigracdobija set glasackih kartica koji sadrzi dvije opcije:

« jednukarticu povezanusa Govornikom 1,

« drugukarticu povezanusa Govornikom 2.

Glasacke kartice simuliraju privatni izbor i ideolosko
svrstavanje kroz vrijeme. One obezbjeduju da svaki ucesnik
moze glasati u svakom krugu, bez obzira na ulogu. Igraci ih ne
mogu razmjenjivati, najavljivati svoju namjeru ili ih javno
pokazivati tokom fazeizlaganja.

Tokigre

1. lzvlaci se kartica s pitanjem: Jedan igrac cita pitanje
naglas. Nema tumacenja niti dodatnog objasnjavanja. Govornici



1i2imajudvaminutaza pripremuargumenata.

2. Govornik 1 izlaze argument (1-2 minuta): Objasnjava
svoj pristup koristeci primjere, logiku, narativili vrijednosti.

3. Govornik 2 izlaze argument (1-2 minuta): Odgovara na
isto pitanjeizsvoje perspektive.

4. Kratka otvorena diskusija (do 2 minuta): Igrac¢i mogu

postavljati pitanja ili davati komentare. Govornici mogu kratko
odgovarati.

5. Tajno glasanje: Svi glasaju privatno koristec¢i glasacke
kartice. Niko ne objasnjava niti opravdava svoj izbor. (Ako zeli,
moze.)

6. Brojanje glasova: Vedina pobjeduje u krugu —
pobjednicki Govornik pomjera se za jedan poen unaprijed na
tabelirezultata.

Processe zatim ponavljasasljede¢om karticom s pitanjem.
Vazna pravila

« Nemali¢nih napada nitiuvreda.

* Neotkrivajte svojuulogu tokomigre.

* Nevrsite pritisak nadruge kako da glasaju.

« Govornici moraju iznositi argumente, a ne optuzivati ili
targetirati protivnika.

« Svojupreferenciju mozete mijenjati u svakom krugu.
Krajigre—, Oslikavanje slike"

Nakon Sto se zavrse svikrugovi:

1. Bilokojiigrac prebrojava konacan rezultat.

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
procesima odlucivanja — ne samo tokom izbora, ve¢ i u
svakodnevnom Zivotu svoje zajednice. Politicka mo¢ je
rasporedena kroz vise institucija kako bi se sprijecile zloupotrebe.
Mediji, drustvene mreZe i javni forumi imaju pravo da analiziraju i
preispituju postupke lidera.

Napredak ponekad moze biti sporiji, jer zahtijeva debatu i
kompromis, ali ljudi postaju dio sistema, a ne njegovi podanici.
Manjine, mladi i ranjive grupe imaju mehanizme da traze zastitu
svojih prava kroz pravne i drustvene procese.

Pogresne odluke mogu se ispraviti promjenom vlasti, javhom
kritikomireformama.

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

Modeldrzave Govornika 2

Zamislite drzavu u kojojsu brzinaistabilnost najvisi prioriteti.

Kada se pojavi problem, odluke se donose odmah — odozgo
nadolje — kako bi se sprijecili haos i neizvjesnost. Gradani se
oslanjaju na autoritet sa jasnom vizijom i moc¢i da je sprovedu bez
opstrukcija. Medijski prostor je regulisan radi ocuvanja javnog reda
isprecavanja sirenja obmanjujucih iliopasnih informacija.

Protesti, poremecaji i individualni interesi su ograniceni radi
zastite bezbjednosti i funkcionalnosti drustva. Sistem je efikasan
— projekti se realizuju brzo, krize se rjesavaju bez odlaganja, a
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gradani znaju ko snosi odgovornosti kome se polaZe racun.

Manjine i ranjive grupe dobijaju zastitu sve dok postuju pravilai
doprinose kolektivnim ciljevima. Takva drzava raste kroz disciplinu,
rezultate i jasne smjernice — ponekad stroga, ali nudi red i
dugorocnustabilnost.

Nakon Sto se oba scenarija procitaju, jedan ucesnik
saopstava koji je od dva modela tokom igre dobio vedinu glasova.

Igraci se zatim pozivaju na tihu refleksiju ili otvorenu
diskusiju:

« Dalisusvjesno podrzavalitakavishod?

» Daliihkumulativne posljediceiznenaduju?

« Da li bi glasali drugacije da su ranije imali uvid u ,Siru
sliku"?

12



Pedagoska logika

i vrijednosti

Pedagoska osnova igre Demokratija u igri zasniva se na
principu da se demokratske kompetencije ne mogu razvijati
iskljucivo kroz prenosenje informacija; one se moraju graditi kroz
kontekst, interakciju i iskustvo. Mladi cesto dozivljavaju politiku
kao nesto udaljeno, apstraktno ili rezervisano za odrasle,
institucije ili formalne struc¢njake. Ova igra preokrece tu
perspektivu. Ona unosi politicko rasudivanje u okruzenje u
kojem svaki ucesnik postaje aktivni akter, a ne pasivni posmatrac.

Igra integriSe viSe slojeva ucenja koji se medusobno
nadopunjuju:
1. Politicko odlucivanje u uslovima neizvjesnosti

Ucesnici se suocavaju sa slozenim dilemama bez mogucénosti
da unaprijed sagledaju posljedice svojih odluka. Oni moraju da
vagaju suprotstavljene prioritete: bezbjednost naspram
slobode, efikasnost naspram pluralizma, jasno¢u naspram
inkluzije. Kroz ponovljena iskustva uce da politicki zivot rijetko
nudi savrSena rjesenja i da odgovorno odlucivanje cesto
podrazumijeva prihvatanje nesavrsenosti.

2.Pregovaranjeizmedu licnih i kolektivnih vrijednosti

Igraci u svaki krug ulaze sa sopstvenim uvjerenjima, ali
moraju uzeti u obzir i raspolozenje grupe. Glasanje postaje
pregovor izmedu onoga ,sSto ja smatram ispravnim”ionoga,sto
grupa preferira”“. Na taj nacin mladi uocavaju kako identitet,
empatija, uticaj i ubjedivanje oblikuju ishode u stvarnim
drustvima.
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3.Argumentacija kao demokratska vjestina

Igra stavlja argumentaciju u srediste, ne kao takmicenje
misljenja, ve¢ kao proces gradanskog rasudivanja. Govornik koji
se ne slaze s drugim nije neprijatelj, ve¢ drugaciji tumac
stvarnosti. To pomaze ucesnicima da usvoje postovanje prema
neslaganju, cak i kada odbacuju odredeni stav. Za razliku od
pojednostavljenih modela u kojima je jedna strana nuzno
.dobra“, a druga ,losa", igra pokazuje da je upravljanje dijalog
izmedu suprotstavljenih nacina upravljanja rizicima, resursima i
ljudima.

4.Drustveno ucenje kroz uranjanjeuuloge

Govornici i glasaci dozivljavaju igru iz razlicitih drustvenih
pozicija. Govornik mora ubjedivati, upravljati paznjom i graditi
kredibilitet. Glasa¢ mora slusati, tumaciti i odlucivati bez
potpune sigurnosti. Ova dinamika podstice empatiju: igraci
sagledavaju politiku iz vise uglova, sto doprinosi toleranciji i
smanjenju polarizacije.

5.Strukturisanarefleksija umjestoindoktrinacije

Igra ne govori mladima u Sta treba da vjeruju. Umjesto toga,
onaim nudiokvirda:

 artikuliSusvoje vrijednosti,

» testirajusvojauvjerenja,

« suocCesesneslaganjem,

« iprepoznajukako njihoviizborioblikuju drustvo.

Ovaj pristup je u skladu s principima neformalnog
obrazovanja, u kojem facilitator ne namece zakljucke, ve¢ stvara
prostor za samootkrivanje. Zavrsna faza igre to jasno pokazuje:
ucesnici sagledavaju posljedice sopstvenih odluka bez sugestije
kojije model, ispravan”.
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Tokom igre, ucesnici razvijaju kljuéne demokratske
kompetencije prepoznate u savremenom radu s mladima i
obrazovnim okvirima EU:

 kritickoianaliticko razmisljanje,

» verbalnoizrazavanje,

« slusanjeiempatiju,

» ucesSceukolektivnom donosenju odluka,

« odgovornost za zajednicke ishode,

* procjenu kompromisa,

« prepoznavanje manipulacijeiretorickih strategija.

Ove vrijednosti nijesu teorijske — one se aktivno vjezbaju u
svakom krugu. Kao rezultat, igraciinternalizuju razumijevanje da
se politicki sistemi razvijaju kroz hiljade malih odluka koje
donose milioniobic¢nih ljudi.

Na kraju, igra stiti mlade ucesnike od ideoloske nelagode.
lzbjegavanjem eksplicitnih naziva politickih modela,
identitetskih etiketa i normativnih sudova, igra poziva ucesnike
da istrazuju ideje bez straha od stereotipizacije. Time proces
postaje sigurniji, inkluzivniji i blizi stvarnoj raznolikosti drustva.
Odsustvo ideoloskog ,brendiranja“ dodatno primorava igrace
da vrednuju argumente prema njihovoj sustini, a ne prema
pretpostavljenojmoralnojteziniideoloskih kategorija.

U tom smislu, Demokratija u igri je visSe od igre: ona je
kontrolisana laboratorija demokratije i upravljanja, u kojoj mladi
razvijaju intelektualne, emocionalne i drustvene vjestine
neophodne zaucesce udrustvu kao informisanigradani.
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Osnovuni koncept igre

Osnovni koncept igre Demokratija u igri zasnovan je na ideji
da politicki sistemi ne nastaju iz apstraktnih principa, ve¢ iz
interakcije vise aktera koji djeluju u uslovima neizvjesnosti,
suprotstavljenih interesa i razlic¢itih tumacenja javnog dobra.
Igra, shodno tome, simulira drustvene mehanizme upravljanja
tako Sto ucesnike stavlja u trimedusobno povezane uloge —dva
javna govornika, grupu skrivenih pristalica i grupu neutralnih
glasaca — svaka sa svojim ponasajnim motivacijama i strateskim
izazovima. Kroz ovu triangulaciju, igra modeluje nacin na koji se
politicke narative formiraju, komuniciraju, osporavaju i na kraju
legitimizuju kroz kolektivno odlucivanje.

Za razliku od klasi¢nih politickih simulacija koje eksplicitno
dodjeljuju ideologije (npr. ,liberalni“, ,autoritativni”, ,lijevi",
.desni”), ova igra namjerno uklanja ideolosko oznacavanje.
Ucesnicima nije dat unaprijed definisan moralni poredak
sistema. Umjesto toga, oni susrecu dvije kontrastne filozofije
upravljanja samo kroz argumentaciju i uvjeravanje. Ova
neutralnost prisiljava ih da procjenjuju politicke pristupe na
osnovu percipiranih koristi, rizika, dosljednosti i retoricke
kredibilnosti, a ne ideoloskih identiteta. Kao rezultat, igra
postaje vjezba evaluativhog razmisljanja, a ne identitetskog
uskladivanja.

U sustini, igra operacionalizuje tri osnovne dimenzije
politickogiskustva:

1. Suprotstavljene vizije upravljanja

Dva igraca djeluju kao javni govornici. Svaki utjelovljuje
drugaciju filozofiju upravljanja — jedan orijentisan ka
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participaciji, inkluzivnosti i transparentnosti, 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 ranjivostima. Govornici moraju konstruisati
argumente, odgovarati na kritike i predstaviti svoj model kao
izvediv i pozeljan. Time snose teret politickog liderstva:
komunicirati kompleksne vrijednosti u ograni¢cenom vremenu,
odrzavatikredibilitetiprilagodavatise 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.
Njihovo prisustvo odrazava realnosti kao Sto su lobiranje,
frakcionizam, ideoloski aktivizam i postavljanje agende. Oni ne
govore javno niti otkrivaju svoju pripadnost; umjesto toga,
ucestvuju oblikujudi diskurs kroz suptilno uvjeravanje, ton ili
stratesko glasanje. Njihov uticaj odrazava centralnu istinu
moderne politike: podrska nije uvijek vidljiva, a legitimnost se
cestogradiindirektno.

3. Javnost kao racionalni, alinesavrseni donosioci odluka

Neutralni glasaci predstavljaju odlucuju¢u snagu u igri. Oni
simbolizuju gradane koji moraju procijeniti informacije suoceni
sa neizvjesnoscu, Cesto vodeni sopstvenim pristrasnostima,
emocijama i nepotpunim razumijevanjem. Oni posmatraju
debatu, slusaju argumente i vagaju posljedice bez
privilegovanog uvida u namjere bilo koje strane ili skrivenih
pristalica. Time repliciraju demokratsku dilemu: potrebu da
djeluju cak i kada je znanje djelimi¢no, argumenti nesavrseni, a
buduénost nepredvidiva. Njihovi glasovi odreduju putanju
.drzave” koja se razvija tokom igre — ne prema moralnoj
ispravnosti, ve¢ prema kolektivnoj percepciji.
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4. Kolektivno odlucivanje kao dinamickisistem

Kroz vise rundi, medusobna interakcija govornika, skrivenih
pristalica i neutralnih glasaca proizvodi niz agregiranih odluka.
Nijedna pojedinacna runda ne definiSe ishod; umjesto toga,
kumulativni uticaj argumenata, promjena tona, strateskog
okvira i grupne psihologije postepeno oblikuje kona¢ni model
stanja. Ovo odrazava nacin na koji se stvarna drustva razvijaju: ne
odjednom, vec¢ kroz postepene, iterativne odluke koje
odrazavaju kolektivne prioriteteitolerancije.

Ucesnici stoga dozivljavaju politiku ne kao binarni sukob, ve¢
kao fluidni ekosistem — u kojem se liderstvo, komunikacija,
odanost i javno mnijenje kontinuirano transformisu. Pojedinci
mogu mijenjati svoje obrasce glasanja tokom igre,
preusmjeravati lojalnosti ili reinterpretirati znacenje ,javnog
dobra“. Ove ponasajne dinamike nisu slucajni sporedni efekti
igre; one su njen najvredniji obrazovni element.

5. Legitimnost proizaslaiz procesa, ane autoriteta

Centralni konceptualni element igre je da se legitimnost
zasluzuje, ane dodjeljuje.

* Nijedan igrac nije privilegovan u odnosu na druge osim
kroz uvjeravanje.

« Govornici ne mogu nametati svoje odluke; oni moraju
uvjeritivedinu.

« Skrivene pristalice ne mogu javno deklarisati svoju
pripadnost; oni moraju uticatiindirektno.

* Neutralni glasaci ne moraju opravdavati svoje odluke; oni
jednostavno koriste sopstvenu procjenu.

Odsustvo autoriteta odozgo prisiljava ucesnike da se suoce
sa realnos¢u da politicka legitimnost nastaje iz kolektivhog
prihvatanja, ¢ak i kada je prihvaé¢eni model nesavrsen, rizican ili
kontroverzan.Igra, dakle, ucidaje upravljanje proceduralno,ane
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idealisticki: ono se gradi kroz procese komunikacije, mobilizacije,
neizvjesnostiipregovaranja.

6. Politicko obrazovanje kroz kontrolisanu neodredenost

Konceptualna snaga igre lezi u njenoj neodredenosti.
Igracima ne daje upute sta je ispravno ili pogresno; ona otkriva
kako drustva donose odluke.

» Ako igraci prioritet daju sigurnosti nad pravima, ishod
odrazava preferenciju zared.

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

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

» Ako skriveni uticaj mijenja rezultate, ishod odrazava
efekat mrezainteresa.
Ovaj dizajn izbjegava ideolosku indoktrinaciju i umjesto toga
razvija politicku pismenost kroz samootkrivanje, grupno
pregovaranjeiucenje zasnovano na posljedicama.
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Ishodi ucenja

i obrazovuni uticagj

Igra pruza iskustveno ucenje u kojem ucesnici aktivho
istrazuju kako se politicki sistemi razvijaju kroz javno
uvjeravanje, institucionalni dizajn i kolektivho odlucivanje.
Umjesto da se oslanjaju na teorijske definicije ili ideoloske
oznake, igraci uce navigacijom kroz moralne dileme, ogranicenja
resursa, retoricke izbore i neizvjesnost u realnom vremenu. Ovaj
dizajn omogucava ucesnicima da intuitivno shvate kompleksnu
politicku dinamiku prije nego sto nauce da je konceptualno
artikulisu.

Primarniobrazovniishodisuiindividualniikolektivni:

1.Licnainicijativai politicka pismenost

Ucesnici su viSe puta izloZeni suprotnim stavovima. Moraju
procijenitine samo kojiargument,,zvuciispravno”, veci:

* njegove dugorocne posljedice,

» uskladenostsazajednickim vrijednostima,

» skrivene kompromisne aspekte,

» uticajnaranjive grupe.

Igraci razvijaju politicku pismenost kroz iskustvo kako
narativi oblikuju javho mnijenje, ¢ak i kada su nepotpuni ili
emotivno vodeni. Uce da razlikuju emocionalno umirenje od
strukturne sigurnosti, kratkoro¢no olaksanje od sistemske
otpornosti.
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2.Pregovaranje u neizvjesnosti

Zarazliku od formalnih debata, igra nikada ne definise ,,tacne
odgovore”. Ucesnici upravljaju neodredenim situacijama gdje:

e obaizboranoserizike,

* nepostojesavrsenarjesenja,

» prioritetisuunapetosti,

 licnevrijednostise sudaraju sa kolektivnim potrebama.

Cilj nije pobijediti u raspravi, ve¢ suociti se sa nelagodnoscu,
ogranicenjimaiodgovornoscu.

3.Gradanska empatija

Posto igraci privremeno preuzimaju razli¢ite drustvene
uloge — lidera, skrivenog uticajnog akteraili obi¢nog glasaca —
oni su ohrabreni da razmisle kako razlicite perspektive vide isti
problem.

Ovauronjenostim pomaze dashvate:

» zasStoodredene grupe zalazu za efikasnostistabilnost,

» zastodrugebranesloboduiinkluzivnost,

* i kako legitimni interesi mogu biti u konfliktu bez
neprijateljstvailizlonamjernosti.

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

4.Eticka odgovornost u odlucivanju

Svaki glas u igri ima posljedice. Glasovi se akumuliraju,
oblikuju putanje i na kraju definiSu ,model drzave" koji grupa
kreira. Igra otkriva kljuc¢ni uvid ¢esto izgubljen u tradicionalnom

obrazovanju: kolektivni ishodi proizlaze iz individualnih izbora
koji u trenutku donosenja djeluju mali.

Ucesnici u¢e da mo¢ nije samo institucionalna — ona je
takode emocionalna, narativna, tiha, neformalnairelacijska.
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Eticka razmatranja

i sigurnost ucesnika

lako igra obraduje osjetljive teme — prava, liderstvo, javni
pritisak, kulturni identitet — njena struktura daje prioritet
dobrobiti ucesnika i respektabilnoj razmjeni. Okruzenje je
namjerno dizajnirano dastitiigrace emocionalnoidrustveno.

1. Neutralanjezikineideolosko postavljanje
Terminologija igre izbjegava politicke etikete. Govornici su
oznaceni jednostavno kao Govornik 1 i Govornik 2, svaki
predstavljajudi filozofiju upravljanja, a ne ideologiju ili politicku
frakciju.
Ovo sprecava stigmatizaciju kao sto su:
,Dobrovslose”,
.Lijevovsdesno®,
.Demokratavsautoritarac”.
Umjesto toga, igraci procjenjuju:
« participacijavsefikasnost,
» deliberacijavs odluc¢nost,
 licnaslobodavskolektivna stabilnost.

Ovo neutralno postavljanje cini simulaciju dostupnom u
razlic¢itim drzavama, kulturamaiobrazovnim okruzenjima.

2. Psiholoskasigurnost

Ucesnici ne moraju otkrivatilicna uvjerenja. Glasaju tajnoine
iznose svoja misljenja naglas. Ovo smanjuje pritisak vrsnjaka i
sprjecavadrustvenuisklju¢enost.
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Igra ne pita:

* koje,ispravan“,

e koje,moralni”,

e koje,slab"ili,jak".

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

3. Zastita od manipulacijeiuznemiravanja

Igra izricito zabranjuje licne uvrede, napade zasnovane na
identitetu, ponizavanje, prisilu ili Forsiranje ucesnika da
opravdavaju svoj identitet. Cak su i takmicéarski elementi
fokusiranina modele upravljanja—ane na procjenu karaktera.

4. Moderacijakrozstrukturu,aneautoritet

Igra ne zahtijeva dominantnog moderatora ili ucitelja da
arbitriraju diskusiju. Moderacija je ugradena u pravila: fiksno
vrijeme govora, glasanje, strukturisane runde i prethodno
formulirane dileme. Ovo smanjuje rizik interpersonalnih
konflikata i sprjecava da najkarizmaticnija osoba dominira
okruzenjem.

5. Kulturalna prilagodljivost

Metodologija je namjerno dizajnirana da putuje preko
granica. Modeli drzava su metafore i ne odnose se na stvarne
zemlje ili aktuelne vlade. Ovo sprjecava politicke optuzbe i
omogucava igracima da razmisljaju o univerzalnim principima, a
ne nacionalnoj politici.

6. Dekompresijanakonigre

Faza refleksije nije konfrontaciona. Ucesnici nisu ocijenjeni.
Pozvani su da analiziraju simulirani ishod, a ne svoje licne
vrijednosti. Distanca izmedu uloge i sopstva se odrzava tokom
cijeleigre, cime se sprjecavainternalizacijakritike.
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Zakljucak

Igra Demokratija u igripokazuje da iskustveno ucenje moze
duboko unaprijediti razumijevanje mladih o politickim
procesima, gradanskom angazmanu i donosSenju odluka.
Kombinujudi skrivene uloge, debate i interaktivno glasanje, igra
prevazilazi teorijsku nastavu. Ona omogucava ucesnicima da iz
prve ruke iskuse slozenosti politickog uticaja, uvjeravanja i
kolektivhe odgovornosti. Igra pokazuje da ishodi ne zavise samo
od argumenata, vec i od drustvene dinamike, licnih motivacija i
percepcije drugih. Kroz ovaj proces, ucesnici razvijaju kriticko
misSljenje i analiticke vjestine. Takode stic¢u nijansirano
razumijevanje ideoloskog pluralizma u sigurnom i angazovanom
okruzenju.

Saaspekta projekta, igra podrzava ciljeve razvijanja politicke
pismenosti mladih, podsticanja participacije i promovisanja
refleksije o demokratskim i alternativnim modelima upravljanja.
Ona pretvara apstraktne koncepte u opipljiva iskustva,
stvarajud¢i dugotrajan obrazovni uticaj. Metodologija je
primjenjiva za radionice, omladinske razmjene i obrazovne
programe.

Na kraju, igra pokazuje da znacajno gradansko ucenje ne
dolazi samo kroz posmatranje, ve¢ kroz aktivno ucesce. Ucesnici
napustaju igru sa boljim razumijevanjem kako odluke uticu na
ishode, kako drustvene i politicke strukture oblikuju izbore i
koliko je vazaninformisan angazman.
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