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&> PARTICIPATIUNI 8

Projekti razvijeni u okruzenju neformalnog obrazovanja, u kojima su mladi inicirali proces i uklju¢eni su u sve
faze dizajna igre. Osnovni cilj projekta je kreiranje igre koja promovise socijalnu inkluziju medu drugim
mladima.

Struktura Sirenje i
projekta multiplikacija

UKLJUCIVANJE CILJEUI
MLADIH

Koncept igre Testiranje igre

Kreiranje igre koja promovise
Razvoj igre socijalnu inkluziju

‘ Mladi ljudi su ukljuceni Mladi ljudi nisu ukljuceni . Glavna svrha Sekundarna svrha ‘ Nije svrha

RAZIOJ

Kolaborativni rad u maloj grupi, sa facilitiranim uceS¢em u nekim fazama projekta. Ko-dizajn i kolaborativno istrazivanje
informacija kako bi se kreirao i validirao sadrzaj igre. Proces pocinje sa ciljem koriS¢enja kreirane igre kao alata za socijalnu
inkluziju. Dugo vreme potrebno za razvoj igre: od 6 meseci do vise od godinu dana. Jedna jedinstvena kreirana igra. Tema igre
je usko povezana sa svakodnevnim Zivotom buducih igraca/Cica.

UCESNICL/CE OSTALI UKLJUCENI AKTERI

Uglavnom ¢lanovi/ce nevladinih organizacija ili u€esnici/ce u ~ Volonteri/ke i stru¢njaci/kinje u specifi¢nim poljima, koji/e
omladinskim centrima. Oni/e su u isto vreme organizatori/ke ~ pomazu u razvoju nekih delova igre (koncepta igre, grafickog
projekta i ucesnici/ce. dizajna, programiranja i dr.)

STRUKTURA VODENJE

Otvorena struktura koja se gradi usput. MeSavina radionica, Clanovi/ce organizacije i ponekad struénjaci/kinje radi
zajednickog rada na sastancima i komunikacijskim kanalima i  razvijanja konkretnog procesa ili zadataka.
povratna informacija od strane stru¢njaka/kinja.
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Projekti razvijeni u okruzenju neformalnog obrazovanja, u koje su se mladi ukljucili sa predefinisanim ciljem
kreiranja jedne ili viSe igara. Mladi su ukljuceni/e u sve faze razvoja igre. Osnovni cilj u ovakvim projektima je
ucenje o procesu dizajniranja igre, razvoj kompetencija u¢esnika/ca i kreiranje igara koje promovisu socijalnu
inkluziju medu drugim mladima.

Struktura Sirenje i
projekta multiplikacija Razvijanje
kompetencija u Ucenje o
vezi sa dizajnu igara
inkluzijom
UKLJUCIVANJE CILJEUI
MILADIH

Koncept igre Testiranje igre

Kreiranje igre koja promovise
Razvoj igre socijalnu inkluziju

‘ Mladi ljudi su ukljuceni Mladi ljudi nisu ukljuceni ‘ Glavna svrha Sekundarna svrha . Nije svrha

RAZIOJ

Kolaborativni rad u malim grupama, od kojih svaka dizajnira jednu igru, koristeci svoje znanje i vestine za kreiranje i validiranje
sadrzaja igre. Specificno vreme odredeno za razvoj igara, kombinovanjem teorije i prakse: od 3 puna dana rada do 2 meseca.
Ucesnici/ce se osecaju povezanima sa temom i ciljem igre, stoga je sustinski vazno zavrsiti proces sa testiranom i igrivom igrom
i igrati je sa drugim grupama.

UCESNIC1/CE OSTALI UKLJUCENI AKTER

Uglavnom clanovi/ce nevladinih organizacija, u€esnici/ce u  Volonteri/ke i omladinski/e radnici/e (zaposleni/e) uklju¢enih
omladinskim centrima ili studenti/kinje. Heterogenih profila, nevladinih organizacija ili institucija, kao i struc¢ni/e
u zavisnosti od ciljne grupe projekta. treneri/kinje.

STRUKTURA VODENJE

Obi¢no, obuke ili radionice sa predefinisanim programom.  Jedan/a ili vise facilitatora/ki i stru¢nih trenera/kinja. Odnosi
Ovaj model nudi specifi¢nu obuku o potencijalu igara i u¢enju u grupi ucesnika/ca su jednako znacajni kao i kreirana igra.
zasnovanom na igri, konceptu dizajna igara i generalnim

temama igara koje se kreiraju.
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Projekti razvijeni u okruzenju neformalnog obrazovanja, u kojima su mladi uklju¢eni u neke faze razvoja jedne
edukativne igre u vezi sa temom koju su selektovali organizatori/ke projekta. Osnovni cilj projekta je razvoj
kompetencija u¢esnika/ca u vezi sa inkluzijom i kreiranje igre koja promovise inkluziju i transformaciju medu
mladima.

Struktura Sirenje i
projekta multiplikacija Razvijanje
kompetencija u Ucenje o
vezi sa dizajnu igara
) inkluzijom
UKLJUCIVANJE CILJEUI
MILADIH

Koncept igre Testiranje igre

Kreiranje igre koja promovise
Razvoj igre socijalnu inkluziju

‘ Mladi ljudi su ukljuceni Mladi ljudi nisu ukljuceni . Glavna svrha ‘ Sekundarna svrha ‘ Nije svrha

RAZIOJ

Kolaborativni rad uz vodeno i planirano uceSce. U nekim slucajevima projekat ukljucuje obuku za razvoj dinamike igre ili
sadrzaja igre. Veoma dugo vreme za razvoj: od 15 do 20 meseci, sa razlicitim grupama ucesnika/ca kako bi se kreirala i testirala
jedna jedinstvena igra. Tema igre je odredena od strane promotera. Faza testiranja je sustinski deo procesa, kao i koris¢enje i
sirenje igre.

UCESNICI/CE OSTALl UKLJUCENI AKTER

Uglavnom ¢&lanovi/ce nevladinih organizacija, ucesnici/ce u ~ Omladinski/e radnici/ce (osoblje) organizacija,

omladinskim centrima, kao i ostali mladi razlicitih profila. profesionalci/ke u uklju¢enim institucijama (za kreiranje i
testiranje igre), profesionalci/ke za produkciju igre i u nekim
slucajevima strucni/e treneri/kinje.

STRUKTURA VODENJE

Projekat razvijen od strane profesionalaca/ki (pojedinaca/ki, Facilitatori’ke  grupe i zaposleni/e  u  nevladinim
zaposleninh u organizaciji, radnika/ca u institucijama i organizacijama.

omladinskim centrima), sa mladima koji ucestvuju u

konkretnim zadacima i fazama.
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Projekti razvijeni u okruzenju neformalnog obrazovanja, u koje su mladi ukljuceni da bi dizajnirali jedan ili vise
prototipova igre. Mladi su ukljuceni u sve faze procesa dizajna igre, ali projekat ne ukljucuje Sirenje i
multiplikaciju kreirane igre. Cilj projekta je ucenje i eksperimentisanje sa procesom dizajniranja igre.

Struktura Sirenje i
projekta multiplikacija Razvijanje
kompetencija u Ucenje o
vezi sa dizajnu igara
inkluzijom
UKLIUCIVANJE CILIEU
MIADIH

Koncept igre Testiranje igre

Kreiranje igre koja promovise
Razvoj igre socijalnu inkluziju

‘ Mladi ljudi su ukljuceni Mladi ljudi nisu ukljuceni . Glavna svrha ‘ Sekundarna svrha ‘ Nije svrha

RAZIOJ

Kolaborativni rad u malim grupama uz planirano i facilitirano u¢esc¢e. Ucesnici/ce imaju duboko interesovanje za uc¢enje kako
da kreiraju igru koju mogu koristiti u buducim projektima. Svaka mala grupa kreira razlicitu igru, Sto obi¢no rezultira u prototipu.
U mnogim slu¢ajevima nedostaje duza faza testiranja i fokus na Sirenju igre. Vreme za razvoj igre je ograniceno i planirano: od
8 dana do 9 meseci, u zavisnosti od strukture projekta.

UCESNICI/CE OSTALI UKLJUCENI AKTER!

Mladi razli¢itih profila u zavisnosti od teme projekta. Omladinski/e  radnici/ce (zaposleni/e) u  nevladinim
organizacijama i strucni/e treneri/kinje.

STRUKTURA VODENJE

Obuke u kojima ucestvuju mladi sa posebnim interesovanjem Facilitator/ka grupe i stru¢ni/e treneri/kinje u posebnim
za temu, potencijal igre kao resursa ili za proces dizajniranjaa sesijama obuke.
igara.

LICNE KOMPETENCLJE SOCIJALNE | GRADANSKE KOMPETENCIJE PRINERISRUSTAR

Kreativnost 00000 siradni 00000 v
Rezilijentnost 00 Ukljucivanje 0000 . Bﬁﬁ;::g Ludoratory

ReSavanje problema @ @ @ @ @ Postovanje C Y X IOI®

Prilagodljivost 'Y Y JOI® Empatija C Y X 1OI®)
Komunikacija 000 O Demokrati¢no donosenjeodluka @ @ @ @ O

Kriticko razmisljanjc @ @ @ @ @ Praktikovanje aktivnog gradanstva @ @ @ @ O




O KURIKULARNI = o

Projekti se razvijaju unutar obrazovnih institucija (srednjih Skola i fakulteta). Mladi razvijaju prototipove igara
vezanih za odredenu temu kurikuluma. Mladi su ukljuceni u sve korake razvoja igre. Projekat uglavhom ne
uklju€uje diseminaciju i multiplikaciju kreiranih igara. Glavni cilj projekta je razvoj kompetencija i u€enje kod
mladih, u vezi sa inkluzijom i temom odredenom kurikulumom.

Struktura Sirenje i
projekta multiplikacija Razvijanje
kompetencija u Uéenje o
vezi sa dizajnu igara
) inkluzijom
UKLJUCIVANJE CILJEUI
MIADIH

Koncept igre Testiranje igre

Kreiranje igre koja promovise
Razvoj igre socijalnu inkluziju

‘ Mladi ljudi su ukljuceni Mladi ljudi nisu ukljuceni ‘ Glavna svrha . Sekundarna svrha ‘ Nije svrha

RAZIIOJ

Manje grupe saraduju u facilitiranom i planiranom procesu. Svaka grupa kreira drugu igru koja uglavnhom ostane na nivou
prototipa, bez duzeg testiranja i diseminacije.

Fokus je razvoj kurikularnin kompetencija u€enika/ca, kao i znanje i kriticko razmisljanje o drustvenim temama kojima se igre
bave. Teme biraju uCesnici/e, tj. akteri/ke u projektu, uglavnom srednje skole.

UCESNICI/ CE OSTALI UKLJUCENI AKTER!

Uc&enici/e srednjih skola, za koje je u¢esce obavezno. Omladinski/e radnici/e (osoblje) organizacija, eksperti u
dizajniranju igara ili grafickom dizajnu.

STRUKTURA VODENJE

Projekt razvijaju srednje Skole i fakulteti uz facilitaciju Ucitelji/ce i/ili nastavnici/e i facilitatori/ke grupa.
stru¢nih osoba i u¢es¢e mladih.
Rezultate formalno evaluiraju ucitelji/ce i/ili nastavnici/e.
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Okruzenje ¢ Okruzenje
= formalnog e ® neformalnog
. =1 .
obrazovanja obrazovanja

Projekat razvijen u formalnim obrazovnim institucijama (srednjim Skolama i fakultetima) i neformalnim
okruzenjima. Mladi uCestvuju u nekim razvojnim fazama jedne jedinstvene igre, koja se bavi temom koju
odaberu organizatori/ke projekta. Tematika je povezana za kurikulum obrazovne institucije. Glavni cilj je razvoj
kompetencija kod mladih, koje se ti€u inkluzije, i kreiranje igre koja potencira drustvenu inkluziju medu
mladima.

Struktura Sirenje i
projekta multiplikacija Razvijanje
kompetencija u Ucenje o
vezi sa dizajnu igara
inkluzijom

UKLJUCIVANJE CILJEVI
MLADIH

Koncept igre Testiranje igre

Kreiranje igre koja promovise
Razvoj igre socijalnu inkluziju

‘ Mladi ljudi su ukljuceni Mladi ljudi nisu ukljuceni ‘ Glavna svrha

RAZIIOJ

Svaki projekat ima zaseban razvoj (rad u malim grupama, individual rad sa razvijenim sistemom fidbeka, podela rokova....)
unutar vodenog procesa. Vreme razvoja se veoma razlikuje: od 4 sata (brzo kreiranje sadrzaja i testiranje) do jednog semestra
(uklju€ujuci trening za razvoj kompetencija za dizajniranje). Po ovom modelu razvija se jedna igra koja povezuje kompetencije
unutar kurikuluma i odredene drustvene teme.

UCESNICI/CE OSTALI UKLJUCENI AKTERI

Ucenici/e srednjih Skola (za koje je uceSce obavezno), ili Omladinski/e radnici/e (osoblje) organizacija, ucitelji/ce i/ili
korisnici/e omladinskih centara. nastavnici/e, stru¢njaci/kinje u dizajniranju igara ili grafickom
dizajnu, osoblje omladinskih centara, volonteri/ke.

STRUKTURA VODENJE

Projekt razvijaju srednje Skole, fakulteti i omladinski centri, uz Uglavnom osoblje NVO i stru¢no osoblje uklju¢enih centara.
Sirok spektar aktivnosti (treninzi, radionice, individualni rad,
rad u grupi)
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Okruzenje ¢ Okruzenje
W formalnog s neformalnog
obrazovanja obrazovanja

Projekat se razvija u formalnim i neformalnim obrazovnim okruzenjima, koji mogu biti kreirani i od strane
pojedinaca/ki. Mladi su uklju€eni samo u testiranje igre koju su dizajnirali/e organizatori/ke projekta. Glavni cilj
je kreiranje igre koja promovise inkluziju medu mladima.

Struktura Sirenje i
projekta multiplikacija Razvijanje
kompetencija u Uéenje o
vezi sa dizajnu igara
) inkluzijom
UKLJUCIVANJE CILJEUI
MIADIH

Koncept igre Testiranje igre

Kreiranje igre koja promovise
Razvoj igre socijalnu inkluziju

‘ Mladi ljudi su ukljuceni Mladi ljudi nisu ukljuceni . Glavna svrha Sekundarna svrha ‘ Nije svrha

RAZIOJ

Model razvija jedinstvenu i specifi¢nu igru u procesu koji vode organizacije u projektu. Mladi u€estvuju u radnim sesijama gde
detaljno testiraju igru i daju fidbek na racun mehanike, tematike ili sadrzaja igre i njene uskladenosti sa tematikom. Razvojni
proces traje izmedu 2 sata (brzo testiranje i fidbek) i 8 sati (duze testiranje, diskusija i sugestije). Ovaj model facilitira ucesce vise
mladih u procesu kreiranja jedne drustvene igre.

UCESNICI/CE OSTALI UKLJUCENI AKTER

Ucenici/e srednjih Skola (za koje je uceSce obavezno), ili Omladinski/e radnici/e (osoblje) organizacija, ucitelji/ce i/ili
korisnici/e omladinskih centara. nastavnici/e, stru¢njaci/kinje u dizajniranju igara ili grafickom
dizajnu, osoblje omladinskih centara, volonteri/ke.

STRUKTURA VODENJE

Kreiraju jednu jedinstvenu igru, gde mladi ucestvuju u Uglavnom osoblje NVO i stru¢no osoblje uklju¢enih centara.
testiranju ili finesiraju sadrzaj igre. Sve aktivnosti vode
organizatori/ke projekta.
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