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Rezumat

Jocul Democracy in Play este un instrument educational
conceput pentru a dezvolta alfabetizarea politica, gandirea
critica si abilitatile de participare in randul tinerilor. Jocul
utilizeaza invatarea experientiala si simularea bazata pe roluri.
Aceste metode incurajeaza implicarea activa, permitand
participantilor sa simuleze procese politice si sa dobandeasca
perspective mai profunde decat ar fi posibil prin invatarea
pasiva.

Jocul se bazeaza pe ideea ca tinerii invata cel mai eficient
prin experimentare. Acestia pot testaidei, contesta presupuneri
sise pot confrunta cu consecinte intr-un mediu controlat sisigur.
Jocul introduce dileme politice, limiteaza accesul la informatii
complete si necesita luarea unor decizii strategice. Reflecta
societatea reald, unde informatiile sunt incomplete, interesele
sunt ascunse, persuasiunea conteaza, iar rezultatele colective
apardinviziuniasupra lumii aflate in competitie.



Reguli

1.Prezentare generala

in Democracy in Play, jucitorii considerd doud abordari de
guvernare, raspund la dileme politice si voteaza in mod privatin
fiecare runda. Fiecare jucator trebuie sa evalueze care filosofie
este mai convingatoare. Jucatorii intra in contact direct cu idei
printr-un mediu structurat care reflecta dinamica politica din
lumeareala. Joculii plaseaza pe jucatoriin situatiiin care trebuie
sa decida intre valori, sa gestioneze dezacorduri si sa evalueze
riscuri. Ei observa cum alegerile lor contribuie la un rezultat
socialcomun.

Mecanismul central implica doi speakeri care sustin filosofii
de guvernare contrastante, insa fara etichete ideologice,
ajutadnd jucatorii sa isi dezvolte judecata politica prin
rationament, nu prin stereotipuri. Ideea centrala a jocului nu
este victoria, ci constientizarea, deoarece alegerile se
acumuleaza intr-un model politic colectiv care serveste drept
baza pentrureflectie.

in cele din urm&, Democracy in Play face legatura intre
teorie si experienta traita, transformand discursul politic din
abstract si intimidant in tangibil, accesibil si participativ,
permitand tinerilor sa exercite putere, sa se confrunte cu
consecintele acesteia si sa inteleaga guvernarea ca pe un act
colectiv.



La final, jucatorii se confrunta cu sistemul pe care l-au
construit si citesc doua scenarii complet dezvoltate care descriu
societati diferite. Procesul este unul de diagnostic, invitand
jucatorii sa observe, sa evalueze si sa isi articuleze relatia cu
structurile politice.

2.Componentelejocului

e Tabladejoc

e 21 CartideRol (1 carte ,Vorbitor 1”, 1 carte ,Vorbitor 2", 4
carti ,Sustinator Secret 1", 4 carti ,,Sustinator Secret 2",
11 carti,Votant Neutru”)

e 42 Cartide Vot (21 carti,Vorbitor1”,21 carti,Vorbitor2")

e 70 Carti cu Intrebari (10 carti cu intrebari pentru fiecare
categorie)

e 2jetoane (cateunulpentrufiecare echipa)

e Regulament

CartideRol

Cartile de Rol definesc modul in care fiecare participant ar
trebui sa se comporte, sa gandeasca si sa voteze pe parcursul
jocului. Acestea simuleaza roluri sociale prezente in sistemele
politicereale.

Vorbitor 1: Reprezinta o filosofie de guvernare bazata pe
participare publica, deschidere, responsabilitate si luarea
deciziilor in mod incluziv. Trebuie sa convinga grupul ca
procesele comune si contributiile diverse creeaza societati mai
puternice.

Vorbitor 2: Reprezinta o filosofie de guvernare bazata pe
stabilitate, decizie ferma, ordine si decizii impuse de la centru.
Trebuie sa demonstreze ca coordonarea disciplinata si



leadershipul eficient protejeaza societatea de haossicriza.

Sustinatori Secreti: Jucatori cu loialitate ascunsa fata de
unul dintre Vorbitori. Nu isi dezvaluie identitatea. Sarcina lor
este de a influenta subtil discutiile si votul. Ei reprezinta retele
informale de putere, grupuri de interese, factiuni ideologice si
structuri de lobby. Sustinatorii Secreti testeaza rezistenta
grupului la presiunea sociald, influenta discreta si dinamica
camerelorde ecou.

Votanti Neutri: Participanti care nu au o agenda atribuita.
Evalueaza argumentele prezentate si voteaza pe baza propriei
judecati. Reprezinta publicul general:

e expuspersuasiunii,

e influentatdetonsiapelemotional,

e dependentdeinformatiilimitate,

e responsabil pentru consecinte colective.

Votantii Neutrireprezinta coloanavertebrala a simularii.

Cartide Vot

Cartile de Vot sunt singurul mecanism prin care preferintele
politice pot fi masurate. Fiecare jucator are doua optiuni de vot

— una pentru Vorbitor 1 si una pentru Vorbitor 2 —si trebuie sa
aleagaunadinoptiuniin fiecare runda.

Votarease desfasoara simultansiinsecret:

e Faradezbatereintimpulvotului.

e Nueste necesaraniciojustificare. (Daca doresc, pot.)
e Nimeninuisiexplica motivele. (Daca doresc, pot.)

Acest format previne semnalizarea publica a pozitiei,
presiunea cerezulta din coalizare sialinierea performativa.



Cartile de Vot simuleaza:

secretulvotului,

votulstrategic,

valoriinternalizate,
diferentadintreintentie sirezultat.

O decizie luata in tacere difera adesea de una luata public.
Mecanismul de vot transforma acest fenomen psihologic intr-o
realitate dejoc.

Carti cuintrebari

Aceste carti ofera ancora tematica pentru fiecare runda. Ele
introduc dileme din sapte domenii-cheie relevante pentru viata
civicasi politica:

Democratie & Vot — participare electoral3, legitimitate,
incredereininstitutii.

Drepturi & Responsabilitati — libertati, limite, datorie
civicd, interese colective vs. individuale.

Putere & Leadership — reprezentare, autoritate,
eficientd, mecanisme de controlsiechilibru

Societate & Incluziune — minoritati, egalitate, justitie
sociald, identitate culturala

Context European & Global — structuri supranationale,
cooperare, suveranitate

Etica, Media & Dezinformare — controlul informatiei,
adevar, mediudigital

Tineret & Viitor — implicare civica, educatie,
imputernicireatinerilor

Jetoane de PunctajsiPistade Scor

Jetoanele reprezinta efectul cumulativ al succesului de
persuasiune. in fiecare rund3 se acord3 un punct Vorbitorului



castigator. Jetoanele avanseaza pe pista de scorin consecinta.

Scorul nu este doar un tabel de punctaj. Este o evidenta a
modului in care grupul a modelat, colectiv, tipul de regim
(democratie autoritarism) de-a lungul timpului.

Acest lucrureflectasocietatilereale:

e impulsul leadershipuluicreste treptat;

e dominatiaideologica se acumuleaza vot cuvot;

e osingura politica defineste rareoriotara;tiparele o fac.
Obiectivelejocului

Mecanismul central al jocului include doi Vorbitori care
apara filosofii de guvernare contrastante. Sustinatorii Secreti
reflecta dinamica invizibila a societatii reale: lobby, triburi
ideologice, retele informale de putere, influenta partizana si
camere de ecou algoritmice. Sustinatorii Neutri reprezinta
publicul general — indivizi care trebuie sa interpreteze
informatii incomplete si presiunea venita din partea unor actori
aflatiin competitie.

Vei asculta doua abordari diferite de guvernare, vei
raspunde la o serie de dileme sociale si politice si vei vota in
secret dupa fiecare runda. Nu incerci sa gasesti ,raspunsul
corect” — evaluezi care abordare ti se pare mai convingatoare in
fiecaresituatie.

Rezultatul central al jocului nu este ,victoria”, ci constien-
tizarea. Jucdtorii parcurg mai multe runde de dezbatere,
persuasiune si vot; alegerile lor se acumuleaza intr-un model
politic colectiv—o forma simulata de regim.

4.Pregatireajocului
Numar de jucatori: 7-21. Jocul se adapteaza prin ajustarea



numarului de Sustinatori Neutrisia Sustinatorii Secreti

La minimum 7 jucatori,includand:
e Echipa1-1Vorbitor, 1 membruSustindtor Secret

e Echipa 2 - 1 Vorbitor, 1 membru Secret Party Sustinator
Secret

e 4\VotantiNeutri

in jocurile cu mai multi jucitori, creste numarul de membri
Sustinatori Secreti si de Votanti Neutri. Trebuie sa existe mai
multi Votanti Neutri decat membri Sustinatori Secreti, astfel
incat pentrufiecare 4 jucatori peste minimulde 7, veiadauga:

e Echipa1:1membruSustinatorSecret

e Echipa2:1 membruSustinator Secret

e si2VotantiNeutri

Instructiuni pas cu pas pentru pregatireajocului:

Jocul se desfasoara printr-o serie de runde structurate.
Fiecare runda consta intr-o introducere tematica, interactiune
ghidata, argumentare si luarea unei decizii colective. Repetand
acest flux de mai multe ori, participantii simuleaza modulin care
naratiunile politice se acumuleazainrezultate sistemice.

Fiecare participant trage aleatoriu cate o Carte de Rol. Doar
cei doi Vorbitori desemnati isi dezvaluie rolurile in mod deschis.
Toti ceilaltijucatoriisi pastreazaidentitatile secrete.

Vorbitor 1

e Sustine un stil de guvernare bazat pe deschidere,

cooperaresiparticipare comunitara.

e Are cascop sa arate cum luarea deciziilor in comun poate

conduce laincredere siresponsabilitate colectiva.

Vorbitor2



e Sustine un stil de guvernare bazat pe eficientd, structura
sileadership coordonat.
e Are ca scop sa arate cum decizia ferma si ordinea pot
protejasocietateadeinstabilitate sihaos.
Sustinatori Secreti (ascunsi)
e Sustinunuldintre Vorbitorifara a dezvaluiacest lucru.
e Scopulloreste sainfluenteze opiniile in mod discret - prin
argumente, intrebari, ton sau presiune sociala.
Votanti Neutri
e Nuauo preferintaatribuita.
e Evalueaza fiecare rundain modindependent sivoteazain
functie de ceea ce considera personal mai convingator.
Aceasta distribuire initiala a rolurilor stabileste ecosistemul
politicaljocului: leadership vizibil, retele de influenta invizibile si
o populatie generala de votanti.
Fiecare jucator primeste un set de Carti de Vot care contine
doua optiuni:
e ocarteasociata cuVorbitor1,
e cealalta carteasociata cuVorbitor 2.
Cartile de Vot simuleaza alegerea privata si alinierea
ideologica in timp. Acestea asigura faptul ca fiecare participant
poate vota in fiecare rundg, indiferent de rolul sau. Jucatorii nu

le pot schimba intre ei, nu isi pot anunta intentiile si nu le pot
prezenta publicin timpul Fazeide discurs.
Desfasurareajocului
1.Se trage o Carte cu intrebdri Un jucitor citeste
intrebarea cu voce tare. Fara interpretare, fara explicatii



suplimentare. Vorbitor 1 si Vorbitor 2 au doua minute
pentru a-sipregatiargumentul.

. Vorbitor 1 isi prezintd argumentul (1-2 minute) Isi

explica abordarea folosind exemple, logica, naratiune sau
valori.

. Vorbitor 2 isi prezinta argumentul (1-2 minute)

Raspunde la aceeasi intrebare din perspectiva propriei
abordari.

. Discutie deschisa scurta (pana la 2 minute) Jucatorii pot

adresa intrebari sau face comentarii. Vorbitorii pot
raspunde pe scurt.

. Vot secret Toata lumea voteaza in mod privat folosind o

Carte de Vot. Nimeni nu isi explica sau justifica alegerea.
(Dacadoresc, pot.)

. Numararea voturilor Majoritatea castiga runda —

Vorbitorul castigator avanseaza cu un punct pe pista de
SCOT.

Procesul se repetd apoicuurmatoarea Carte cu intrebari.

Reguliimportante

Fara atacuri personale sauinsulte.
Nuitidezvaluirolulintimpuljocului.
Nu presaaltijucatorisavoteze intr-un anumit fel.

Vorbitorii trebuie sa prezinte argumente, nu sa acuze sau
sa atace adversarul.

iti potischimba preferintain fiecare runda.

Sfarsitul jocului—, Contureazaimaginea”

Dupa finalizareatuturorrundelor:

1.

Oricarejucator numarascorulfinal.
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2. Ambele modele de stat suntcitite cuvoce tare:
Modelulde Stat al Vorbitor 1

Imagineaza-ti un stat in care deciziile-cheie sunt luate prin
dialog public, consultari si propuneri colective. Cetatenii au
acces lainformatii, pot critica deschis pe cei aflati la putere si pot
participa la procesele de luare a deciziilor — nu doar in timpul
alegerilor, ci si in viata de zi cu zi a comunitatii lor. Autoritatea
politica este distribuita intre mai multe institutii pentru a
preveni abuzul. Institutiile media, retelele sociale si forumurile
publice au dreptul de a analiza si de a pune sub semnulintrebarii
actiunile liderilor.

Progresul poate fi uneori mai lent, necesitand dezbatere si
compromis, insa oamenii devin parte a sistemului, nu doar
supusii acestuia. Minoritatile, tinerii si grupurile vulnerabile au
posibilitatea de a solicita protectia drepturilor lor prin
mecanisme legalesisociale.

Deciziile gresite pot fi corectate prin schimbari de
leadership, critica publica sireforma.

Un astfel de stat se dezvolta prin dialog, negociere si
solidaritate — uneori imperfect, dar construind in mod constant
incredere siresponsabilitate comuna.

Modelul de Stat al Vorbitor 2

Imagineaza-ti un stat in care viteza si stabilitatea sunt
prioritatile principale.

Atuncicand apare o problema, deciziile sunt luate imediat—
de sus in jos — pentru a preveni haosul si incertitudinea.
Cetatenii se bazeaza pe o autoritate cu o viziune clara si cu
puterea de a o implementa fara obstructii. Spatiul media este
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reglementat pentru a proteja ordinea publica si pentru a preveni
raspandireainformatiilorinselatoare sau periculoase.

Protestele, perturbarile si interesele individuale sunt
limitate pentru a proteja securitatea si functionarea societatii.
Sistemul este eficient - proiectele sunt implementate rapid,
crizele sunt rezolvate fara intarziere, iar cetdtenii stiu cine
detineresponsabilitateasicuitrebuie sa se adreseze.

Minoritatile si grupurile vulnerabile beneficiaza de
protectie atat timp cat respecta regulile si contribuie la
obiectivele colective. Un astfel de stat se dezvolta prin
discipling, rezultate si directive clare — uneori ferm, dar oferind
ordinesistabilitate pe termen lung.

Acestea trebuie citite in mod neutru, fara interpretare sau
comentarii.

Dupa citirea ambelor scenarii, participantul precizeaza care
dintre cele doua modele a primit majoritatea voturilor pe
parcursuljocului.

Jucatorii suntinvitatisa reflecteze in liniste sau prin discutie
deschisa:

e Ausustinut constientacelrezultat?
e fisurprind consecintele cumulative?

e Arfivotatdiferit dacaar fiavutimaginea de ansamblu mai
devreme?




Logica pedagogica si valori

Fundamentul pedagogic al Democracy in Play se bazeaza
pe principiul conform caruia competentele democratice nu potfi
dezvoltate doar prin furnizarea de informatii; acestea trebuie
cultivate prin context, interactiune si experienta. Tinerii percep
adesea politica drept ceva indepartat, abstract sau rezervat
adultilor, institutiilor ori expertilor. Jocul inverseaza aceasta
perspectiva. Aduce rationamentul politic intr-un cadru in care
fiecare participant devine unagentactiv, nuun observator pasiv.

Jocul integreaza mai multe niveluri de invatare care se
consolideaza reciproc:

1. Luareadeciziilor politice in conditii de incertitudine

Participantii sunt expusi unor dileme complexe fara
posibilitatea de a anticipa consecintele alegerilor lor. Ei trebuie
sa cantareasca prioritati concurente: siguranta versus libertate,
eficienta versus pluralism, claritate versus incluziune. Prin
expunere repetata, invatda ca viata politica ofera rareori
raspunsuri perfecte si ca luarea responsabila a deciziilor implica
adeseaacceptareaimperfectiunii.

2. Negociereaintre valori personale si colective

Jucatorii intra in fiecare runda cu propriile convingeri, dar
trebuie sa ia in considerare si sentimentele grupului. Votul
devine o negociereintre ,ce cred eu ca este corect”si,ce prefera
grupul”. Astfel, tinerii observa cum identitatea, empatia,
influenta si persuasiunea modeleaza rezultatele in societatile
reale.
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3. Argumentarea ca abilitate democratica

Jocul plaseaza argumentarea in centrul experientei, nu ca
pe o competitie de opinii, ci ca pe un proces de rationare civila.
Un Vorbitor care nu este de acord cu celalalt nu este un adversar;
este un interpret alternativ al realitatii. Acest lucru ii ajuta pe
participanti sa internalizeze respectul fFata de opiniile
divergente, chiar siatunci cand resping o pozitie. Spre deosebire
de modelele simpliste in care o parte este in mod inerent buna,
iar cealalta in mod inerent rea, jocul demonstreaza ca
guvernarea este un dialog intre modalitati concurente de
gestionare ariscurilor, resurselorsioamenilor.

4. invatare sociala prinimersiunein rol

Vorbitorii si votantii experimenteaza jocul din pozitii sociale
diferite. Un Vorbitor trebuie sa convingd, sa gestioneze atentia si
sa proiecteze credibilitate. Un Votant trebuie sa asculte, sa
interpreteze si sa aleaga fara certitudine deplina. Aceasta
dinamica incurajeaza empatia: jucatorii privesc politica din mai
multe perspective, favorizand tolerantasireducand polarizarea.

5. Reflectie structuratd, nuindoctrinare

Joculnule spunetinerilor ce ar trebuisa creada. in schimb, le
oferaun cadrupentrua:

e isiarticulavalorile,

e isitestaconvingerile,

e confruntadezacordul,

e si recunoaste modul in care alegerile lor modeleaza
societatea.

Aceastd abordare este aliniata principiilor educatiei non-
formale, in care facilitatorul nu impune concluzii, ci creeaza
oportunitati pentru descoperire personala. Faza finala a jocului
ilustreaza acest lucru in mod clar: participantii observa
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consecintele propriilor decizii fara a li se spune care model este
superior.

Pe parcursul jocului, participantii exerseaza competente
democratice esentiale identificate in activitatea contemporana
cutineriisiin cadrele educationale ale UE:

e gandirecriticasianalitica,

e exprimareverbal3,

e ascultare siempatie,

e participare laluareadeciziilor colective,

e responsabilitate pentrurezultate comune,

e evaluarea compromisurilor,

e recunoasterea manipulariisiastrategiilorretorice.

Acestea nu sunt valori teoretice - ele sunt exersate in mod
repetat in fiecare runda. Drept urmare, jucatorii internalizeaza
modulin care sistemele politice evolueaza prin mii de decizii mici
luate de milioane de oameni obisnuiti.

in final, jocul protejeaza tinerii participanti de disconfort
ideologic. Prin evitarea denumirilor explicite ale modelelor
politice, a etichetelor de identitate politica sau a judecatilor
normative, jocul ii invita pe participanti sa exploreze idei fara
teama de afiasociati cu stereotipuri. Exercitiul devine astfel mai
sigur, mai incluziv si mai reprezentativ pentru diversitatea lumii
reale. Absenta etichetarii ideologice ii obliga, de asemenea, pe
jucatorisa evalueze argumentele pe baza propriilor merite, nuin
functie de greutatea morala perceputd a categoriilorideologice.

in acest sens, Democracy in Play este mai mult decit unjoc:
este un laborator de simulare al democratiei si guvernarii, in care
tinerii isi dezvolta abilitatile intelectuale, emotionale si sociale
necesare pentruaparticipainsocietate ca cetateniinformati.
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Conceptul

de bazad al jocului

Conceptul de baza al Democracy in Play se fundamenteaza
peideeacasistemele politice nurezulta din principii abstracte, ci
din interactiunea mai multor actori care opereaza in conditii de
incertitudine, interese concurente si interpretari diferite ale
binelui public. Jocul simuleaza, astfel, mecanismele sociale ale
guvernarii prin plasarea participantilor in trei roluri interconec-
tate — doi Vorbitori publici, un grup de sustinatori ascunsi si un
grup de votanti neutri — fiecare avand stimulente comporta-
mentale si provocdri strategice distincte. Prin aceastd trian-
gulare, jocul modeleaza modul in care naratiunile politice sunt
formate, comunicate, contestate si, in cele din urma, legitimate
prin luarea deciziilor colective.

Spre deosebire de simularile politice clasice care atribuie
explicit ideologii (de exemplu, ,liberal”, ,autoritar”, ,stanga”,
.dreapta”), acest joc elimina in mod deliberat etichetarea
ideologica. Participantilor nu li se ofera o ierarhie morala
predefinita a sistemelor. in schimb, ei intalnesc doua filosofii de
guvernare contrastante exclusiv prin argumentare si
persuasiune. Aceastd neutralitate 1i obliga sa evalueze
abordarile politice pe baza beneficiilor percepute, a riscurilor, a
coerentei si a credibilitatii retorice, nu in functie de identitati
ideologice. Drept urmare, jocul devine un exercitiu de gandire
evaluativa, nudealiniere bazata peidentitate.

La nivel fundamental, jocul operationalizeaza trei
dimensiuni esentiale ale experientei politice:
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1. Viziuni concurente asupra guvernarii

Doi jucatori actioneaza ca Vorbitori publici. Fiecare intru-
chipeaza o filosofie distincta de guvernare - una orientata spre
participare, incluziune si transparenta, iar cealaltd care pune
accent pe stabilitate, eficienta si directionare centralizata. Aces-
te abordari nusunt prezentate ca fiindin modinerentsuperioare
sau inferioare; ele sunt cadre pentru solutionarea problemelor
sociale, Fiecare cu propriile puncte forte si vulnerabilitati. Vorbi-
torul trebuie sa construiasca argumente, sa raspunda criticilor si
sa isi prezinte modelul ca fiind fezabil si dezirabil. Procedand
astfel, 1si asuma responsabilitatea leadershipului politic:
comunicarea unor valori complexe intr-un timp limitat, men-
tinerea credibilitatii siadaptarealastarea de spirita audientei.

2. Interese ascunse sialianteinformale

Un subset de jucatori primeste roluri secrete care indica
sprijinul pentru unul dintre Vorbitori. Acesti ,actori ascunsi”
simuleaza retelele de influenta care modeleaza frecvent
procesul decizional politic din culise. Prezenta lor reflecta
realitati precum lobby-ul, factionalismul, activismul ideologic si
stabilirea agendei. Nu vorbesc public si nuisi dezvaluie afilierea;
in schimb, participa modeland discursul prin persuasiune subtilg,
ton sau vot strategic. Influenta lor reflecta un adevar central al
politicii moderne: sprijinul nu este intotdeauna vizibil, iar
legitimitatea este adesea construitdindirect.

3. Publicul ca factor decizionalrational,darimperfect

Votantii neutri reprezinta forta decisiva in joc. Ei
simbolizeaza cetatenii care trebuie sa evalueze informatii in
conditii de incertitudine, fiind adesea ghidati de propriile
prejudecati, emotii si de o intelegere incompletd. Observa
dezbaterea, asculta argumentele si cAntaresc consecintele fara
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a avea acces privilegiat la intentiile vreunei parti sau la
sustindtorii ascunsi. Procedand astfel, reproduc dilema
democratica: necesitatea de a actiona chiar si atunci cand
cunoasterea este partiald, argumentele sunt imperfecte, iar
viitorul este imprevizibil. Voturile lor determina traiectoria
LStatului” care se contureaza pe parcursul jocului - nu prin
corectitudine moral3, ci prin perceptie colectiva.

4. Luareadeciziilor colective casistem dinamic

Pe parcursul mai multor runde, interactiunea dintre
vorbitori, sustindtorii ascunsi si votantii neutri produce o
succesiune de decizii agregate. Nicio runda singulara nu
defineste rezultatul; in schimb, influenta cumulativa a
argumentelor, a schimbarilor de ton, a incadrarii strategice si a
psihologiei de grup modeleaza treptat modelul final de stat.
Acest lucru reflecta modulin care evolueaza societatile reale: nu
brusc, ci prin decizii incrementale si iterative care reflecta
prioritatile sitolerantele colective.

Participantii experimenteaza astfel politica nu ca pe o
disputa binara, ci ca pe un ecosistem fluid - in care leadershipul,
comunicarea, afilierea si opinia publica se transforma continuu
unele pe celelalte. Indivizii isi pot schimba tiparele de vot in
timpul jocului, isi pot modifica loialitatile sau pot reinterpreta
sensul ,binelui comun”. Aceste dinamici comportamentale nu
sunt efecte secundare accidentale ale jocului; ele reprezinta cea
maivaloroasa componenta educationala a acestuia.

5. Legitimitate derivata din proces, nudin autoritate

Un element conceptual central al jocului este faptul ca
legitimitatease castiga, nuseacorda.

e Niciun jucator nu este privilegiat fata de ceilalti decat
prin persuasiune.
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« Vorbitorul nu isi pot impune deciziile; trebuie sa
convinga majoritatea. Sustinadtorii Ascunsi nu isi pot
declara afilierea; trebuie sainfluenteze indirect.

« Votantii Neutri nu trebuie sa isi justifice deciziile; isi
exercita pursisimplu propriajudecata.

Aceastda absentd a autoritatii impuse de sus obliga
participantii sa confrunte realitatea ca legitimitatea politica
emerge din acceptarea colectiva, chiar si atunci cand modelul
acceptat este imperfect, riscant sau controversat. Jocul
transmite astfel ca guvernarea este procedurald, nuidealista: ea
este construita prin procese de comunicare, mobilizare,
incertitudine sinegociere.

6. Educatie politica prinambiguitate controlata

Forta conceptuala a jocului consta in ambiguitatea sa. Nu le
spune participantilor ce este corect sau gresit; arata modul in
caresocietatilealeg.

e Daca jucatorii prioritizeaza siguranta in detrimentul
drepturilor, rezultatul reflecta o preferinta pentru
ordine.

e Daca prioritizeaza dezbaterea in detrimentul eficientei,
rezultatulreflecta o preferinta pentru participare.

e Dacad persuasiunea prevaleaza asupra principiului,
rezultatulreflecta puterearetoricii.

e Daca influenta ascunsa modifica rezultatele, rezultatul
reflecta efecteleretelelordeinterese.

Acest concept evita indoctrinarea ideologica si cultiva, in
schimb, alfabetizarea politica prin descoperire personala,
negociere de grup siinvatare bazata pe consecinte.
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Rezultate ale Invdtdrii

si Impact Educational

Jocul oferda un mediu de invatare experiential in care
participantii exploreaza activ modul in care sistemele politice
evolueaza prin persuasiune publica, design institutional si luarea
deciziilor colective. In loc sa se bazeze pe definitii teoretice sau
etichete ideologice, jucatorii invata navigand in timp real prin
dileme morale, constrangeri de resurse, alegeri retorice si
incertitudine. Acest design le permite participantilor sa
inteleaga intuitiv dinamici politice complexe inainte de a invata
salearticuleze conceptual.

Principalele rezultate educationale sunt atat individuale,
catsicolective:

1. Autonomie personala si alfabetizare politica

Participantii sunt expusi in mod repetat unor puncte de
vedere concurente. Ei trebuie sa evalueze nu doar care
argument,suna corect”, cisi:

consecintele sale petermen lung,
alinierea cuvalorile comune,

e compromisurile ascunse,
e impactulasupragrupurilorvulnerabile.

Jucatorii isi dezvolta alfabetizarea politica experimentand
modul in care naratiunile modeleaza perceptia publica, chiar si
atuncicand suntincomplete sauincarcate emotional. Eiinvata sa
faca diferenta intre reasigurarea emotionala si siguranta
structurald, intre confortul pe termen scurt si rezilienta
sistemica.
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2.Negociereain conditiideincertitude

Spre deosebire de dezbaterile formale, jocul nu identifica
niciodata ,raspunsuri corecte”. Participantii navigheaza situatii
ambiguein care:

e ambele optiuniimplicariscuri,

e nuexistasolutii perfecte,

e prioritatile suntintensiune,

e iarvalorile personaleintrain conflict cu nevoile colective.

Scopul nu este castigarea unui argument, ci confruntarea cu
disconfortul, limitele siresponsabilitatea.

3.Empatiecivica

Deoarece jucatoriiocupa temporar rolurisociale distincte —
lideri, influentatori ascunsi sau votanti obisnuiti — acestia sunt
incurajati sa reflecteze asupra modului in care perspective
diferite privescaceeasi problema.

Aceastaimersiuneiiajutasainteleaga:

e deceanumite grupurisustin eficientasistabilitatea,

e decealteleaparalibertateasiincluziunea,

e si cum interesele legitime pot intra in conflict fara a fi
ostile saurauvoitoare.

Jocul arata ca dezacordul nu reprezinta un esec al societatii,
ci fundamentul coexistentei democratice.

° v A

4.Responsabilitate eticain luareadeciziilor

Fiecare vot din joc are consecinte. Voturile se acumuleaza,
modeleaza traiectorii si, in cele din urma, definesc ,modelul de
stat” creat de grup. Jocul evidentiaza o perspectiva critica
adesea pierduta in educatia traditionala: rezultatele colective
apar din alegeri individuale care par minore in momentulin care
sunt facute.

Participantii invata ca puterea nu este doar institutionala -
este, de asemenea, emotionald, narativa, tacutd, informala si
relationala.
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Consideratii Etice

si Siguranta Participantilor

Desi jocul abordeaza teme sensibile - drepturi, leadership,
presiune publica, identitate culturala - structura sa prioritizeaza
bunastarea participantilor si schimbul respectuos de opinii.
Mediul este conceput in mod intentionat pentru a proteja
jucatoriidin punct de vedere emotionalsisocial.

1.Limbaj neutru si cadru non-ideologic

Termenii utilizati in joc evita etichetele politice. Vorbitorii
sunt identificati simplu ca Vorbitor 1 si Vorbitor 2, fiecare
reprezentand o filosofie de guvernare, nu o ideologie sau o
factiune politica.

Acest lucru previne stigmatizari precum:

e ,Bunvs.rau”,

e ,Stangavs.dreapta”,

e ,Democratyvs.autoritar”.

inschimb, jucatorii evalueaza:

e participarevs. eficient3,

e deliberarevs.decizie ferma,

e libertate personalavs.stabilitate colectiva.

Acest cadru neutru face simularea accesibila in contexte
nationale, culturale sieducationale diferite.
2.Siguranta psihologica

Participantii nu sunt obligati sa isi dezvaluie convingerile
personale. Voteazainsecretsinuisi declara opiniile cuvoce tare.
Acest lucru reduce presiunea din partea grupului si previne
excludereasociala.
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Joculnuintreaba:

e cineeste,corect”,

e cineeste,moral”,

e cineeste,slab”sau,puternic”.

Intreaba: Ce tip de argumente si viziuni despre societate au
condus lamodelul de stat pe care l-ati construitimpreuna?

3.Protectieimpotriva manipularii si hartuirii

Joculinterzice in mod explicit insultele personale, atacurile
bazate pe identitate, umilirea, constrangerea sau obligarea
participantilorsaisijustifice identitatea.

Chiar si elementele competitive se concentreaza asupra
modelelor de guvernare-nuasuprajudecatilor de caracter.

4.Moderare prin structura, nu prin autoritate

Jocul nu necesita un facilitator sau profesor care sa
arbitreze discutia. Moderarea este integrata in reguli: timp de
vorbire fix, vot, runde structurate sidileme preformulate.

Acest lucru reduce riscul de conflict interpersonal si previne
dominarea mediuluide catre persoana cea maicarismatica.

5.Adaptabilitate culturala

Metodologia este conceputa intentionat pentru a putea fi
utilizata in contexte diferite. Modelele de stat sunt metafore si
nu fac referire la tari reale sau la guverne actuale. Acest lucru
previne acuzatiile politice si permite jucatorilor sa reflecteze
asupra principiilor universale, nu asupra politicii nationale.

6.Decompresie dupajoc

Faza de reflectie nu este una confruntationala. Participantii
nu sunt evaluati. Ei sunt invitati sa analizeze un rezultat simulat,
nu propriile valori personale. Distanta dintre rol si sine este
mentinuta pe tot parcursul jocului, prevenind internalizarea
criticii.
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Concluzie

Jocul Democracy in Play arata ca invatarea experientiala
poate imbunatati semnificativintelegerea proceselor politice, a
implicarii civice si a luarii deciziilor in randul tinerilor. Prin
combinarea rolurilor ascunse, a dezbaterii si a votului interactiv,
jocul depaseste instruirea teoretica. Le permite participantilor
sa experimenteze direct complexitatea influentei politice, a
persuasiunii si a responsabilitatii colective. Jocul demonstreaza
ca rezultatele depind nu doar de argumente, ci si de dinamici
sociale, motivatii individuale si perceptiile celorlalti. Prin acest
proces, participantii isi dezvolta gandirea critica si abilitatile
analitice. De asemenea, dobandesc o intelegere nuantata a
pluralismuluiideologicintr-un mediu sigursi captivant.

Din perspectiva proiectului, jocul sprijina obiectivele de
dezvoltare a alfabetizarii politice in randul tinerilor, de
incurajare a participarii si de promovare a reflectiei asupra
modelelor democratice si alternative de guvernare. Transforma
conceptele abstracte in experiente tangibile, generand un
impact educational de durata. Metodologia poate fireplicata in
ateliere, schimburi de tinerisi programe educationale.in cele din
urma, jocul arata ca invatarea civica semnificativa provine nu
doar din observatie, ci din implicare activa. Participantii pleaca
cu o constientizare sporita a modului in care deciziile
influenteaza rezultatele, a felului in care structurile sociale si
politice influenteaza alegerile si a importantei implicarii
informate.
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