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Predgovor

Zasto igre?
Trenutno postoji vise od 5 milijuna nezaposlenih mladih ljudi u EU, $to znaci da jedan od pet mladih Europljana
ne moze naci posao. Jedan od Cetiri glavna cilja Europske Komisije je borba protiv nezaposlenosti i razvijanje
vjestina koje su od klju¢ne vaznosti na trziStu rada. A najviSe su u riziku oni koji imaju najmanje znanja ili manje
mogucnosti.

Danas, pored formalnog obrazovanja, razli¢ite aktivnosti neformalnog u¢enja bitne su komponente u povecanju
konkurentnosti mladih. Igre su smatrane neim Sto donosi zadovoljstvo u ucenju - ako igra svojim igrac¢ima
omogucuje uzivanje u njoj, ucenje ¢e biti ucinkovitije unato¢ teSkocama. Svaka igra se temelji na ucenju i
sudjelovanju u igri na dobrovoljnoj osnovi s ciljem zabave. Igre omogucuju igra¢ima da nauce nove stvari, ¢ime
se poboljSavaju njihove osnovne vjestine ili sposobnosti.

Neformalne metode u¢enja mogu pomoci u razvijanju vjestina mladih ljudi i produbiti njihovo razumijevanje
istih, $to im je potrebno kako bi pronasli i zadrzali posao ili ¢ak postali poduzetnici. To je pogotovo slucaj kod
onih koji su isklju¢eni ili diskriminirani zbog razli¢itih razloga, te kod onih koji nemaju samopouzdanja i osobne
motivacije. Istrazivanja pokazuju da mladi ljudi najbolje uce kad im se da mogucnost preuzeti aktivnu ulogu kako
bi jasno razumjeli ciljeve ucenja i bili svjesni vlastitih izbora.

Ovaj prirucnik je ishod projekta “Poduzetni i iznenadujuc¢i kroz 8 kljuénih kompetencija” (br 2015-2-LV02-
KA205-000815) koji je proveo od Baltic Regional Fund iz Latvije kao nositelj projekta, a AC Amics de la Bib-
lioteca de la Fonteta iz Spanjolske, Eesti MTU Edel Arenduskeskus iz Estonije i Udruge gluhih i nagluhih Nova
GradiSka iz Hrvatske kao partneri.

Projekt je financiran sredstvima Europske Komisije kroz program Erasmus +; Klju¢na aktivnost 2 - StrateSko
partnerstvo.

Projekt je trajao 19 mjeseci 1 rezultirao je razvojem 9 obrazovnih igara koje imaju za cilj produbiti razumijevanje
1 razvijanje 8 klju¢nih kompetencija cjeloZivotnog ucenja. Projektni partneri su takoder izradili prirucnik koji
pomaze u igranju igara pruzanjem dodatnih objasnjenja, upoznavanjem s pravilima za igranje, a sadrzi i rel-
evantne informacije o samim kompetencijama i saZetak istrazivanja o kompetencijama koje je takoder provedeno
u svim ukljucenim zemljama.

Projekt je financirala Europska Komisija. Ova publikacija odrazava stavove samo samog autora i Komisija se ne
moze smatrati odgovornom za bilo kakvu uporabu koja moze nastati iz sadrzanih informacija.
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“Poduzetni i iznenadujudi kroz 8 klju¢nih kompetencija”

Erasmus+ projekt Strateskog partnerstva “Poduzetniiiznenadujuéikroz 8 kljuénih kompetencija” (br2015-2-LV02-
KA205-000815) provodio se od 1. rujna 2015. do 31. ozujka 2017. Cetiri su partnera bila uklju¢ena u razvoj ovog
projekta - koordinator projekta Baltic Regional Fund iz Latvije i partneri AC Amics de la Biblioteca de la Fonteta
iz Spanjolske, Eesti MTU Edel Arenduskeskus iz Estonije i Udruga gluhih i nagluhih Nova Gradiska iz Hrvatske.
Ukupni proracun projekta iznosi 90,406.00 EUR.

Glavni cilj projekta bio je razviti novu metodu neformalnog obrazovanja - interaktivnu igru kompetencija koja
¢e promicati 1 razvijati 8 kljuénih kompetencija cjeloZivotnog ucenja: komunikacija na materinjem jeziku; ko-
munikacija na stranim jezicima; matematicka te kompetencije u podrucju znanosti i tehnologije; digitalna kom-
petencija; uciti kako uciti; drustvena 1 gradanska kompetencija; osjecaj za inicijativu 1 poduzetniStvo; kulturna
osvijeStenost i izraZavanje.

Razvijena metoda je set igara koji ukljucuje 9 igara. Svaka od njih je posebno usmjerena na jednu od 8 klju¢nih
kompetencija, a sve ukljucuju razli¢ite elemente neformalnog obrazovanja - simulacije, diskusije, individualni
rad, grupni rad i sl. Igrajuéi ove igre sudionici ¢e poboljsati svoja znanja, vjestine i stavove u razli¢itim podrucjima
1 na razli¢itim razinama. Igre se mogu prilagoditi za nekoliko razina slozenosti i prikladne su za mlade ljude od
13 godina nadalje. Vazan element igre je evaluacija, kroz koju ¢e mladi analizirati i razmisljati koje kompetencije
razvijaju ispunjavanjem odredenog zadatka ili vjezbe u igri, zasto su ove kompetencije vazne i kako su povezane
s osobnim i profesionalnim zivotom.

Aktivnosti projekta:
1. Provedeno istrazivanje u svakoj zemlji partneru o 8 klju¢nih kompetencija cjelozivotnog ucenja;
2. Razmjena najboljih praksi u radu s mladima u uklju¢enim zemljama;

3. Razvoj nove metode unutar neformalnog obrazovanja — interaktivne igre koja ¢e omoguciti mladima
bolje razumijevanje i razvijanje 8 kompetencija koje zahtijeva trziSte rada;

4. Razvoj priruc¢nika s ovom igrom, koji sadrzi sazetak istrazivanja, materijale o 8 klju¢nih kompetencija,
pravila igranja razlicitih igara te sve prate¢e dokumente;

5. Proizvodnja materijala za igru u 200 primjeraka;
6. Implementacija pilot treninga s mladima iz svih partnerskih zemalja;

7. Implementacija veceg broja razliitih aktivnosti s 15 youth worker-a/trenera/ucitelja 1 15 mladih iz
svake zemlje partnera;

8. Stvaranje videa o razvijenoj metodi neformalnog ucenja i glavnim prednostima igre.
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Profili partnera

BALTIC REGIONAL FUND

Baltic Regional Fund (BRF) je nevladina organizacija osnovana 2011.g. s ciljem da razvija, potice 1 podrzava
kreativne ideje. Clanovi Fonda jac¢aju ideju prijateljskog i miroljubivog svijeta kroz promicanje interkulturnog
dijaloga 1 jednakosti 1 postivanje individualnosti. Seminari, treninzi 1 projekti otvaraju vrata za nova iskustva,
kompetencije 1 mogucnosti promicanjem neformalnog obrazovanja i cjelozivotnog ucenja. BRF se nalazi u Rigi
(Latvija), ali Fond suraduje na Europskoj razini provodenjem obrazovnih projekata. Organizacija ima BaM-
buss Centar za mlade u Rigi, gdje organiziramo raznolike aktivnosti za mlade, kao $to su radionice, neformalno
ucenje, diskusije 1 specijalizirani klubovi, obuka volontera, razvoj mentorstva i peer mreze podrske, savjetovanje

o karijert. :
Baltic

www.brfonds.lv Regiona
Fund

EDELA EESTI ARENDUSKESKUS

Edela Eesti Arenduskeskus je nevladina organizacija koja radi u javnom interesu lokalne inicijative i za potrebe
lokalnog razvoja od 2008.godine. Mi uklju¢ujemo mlade ljude u razli¢ite aktivnosti koje pridonose razvoju ru-
ralnog aktivnog gradanstva mladih, izgradnji tolerancije i jacanju njihovog razumijevanja razlika u kulturama,
tradicijama 1 svjetonazorima.

Danas obucavamo nezaposlene i pomazemo nezaposlenim mladima na¢i posao. Takoder organiziramo razne
seminare i rasprave za mlade kako bi povecali toleranciju i razumijevanje kulturnih razlika. Jedan od novih
smjerova kojim smo krenuli je promicanje poduzetniStva mladih. Mi takoder kroz razli¢ite projekte podrzavamo
lokalnu zajednicu kako bi ojacala svoj identitet 1 inicijativu.

www.facebook.com/edelaeesti

AC AMICS DE LA BIBLIOTECA DE LA FONTETA

AC Amics de la Biblioteca de la Fonteta je neprofitna, nevladina organizacija osnovana 2005.g. Njezini poceci
vezani su uz izvidacki pokret, a glavni cilj je “ostaviti svijet malo boljim za buduce generacije”. Planiramo to
posti¢i promicanjem interkulturnog dijaloga, neformalnog obrazovanja i aktivnog gradanstva. Nasa ciljna sku-
pina su uglavnom mladi ljudi u dobi od 16 do 35 godina, a nasSe glavne aktivnosti su vezane za (razne) igre i
medunarodne mobilnosti.
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UDRUGA GLUHIH I NAGLUHIH NOVA GRADISKA

Udruga gluhih i nagluhih Nova Gradiska je nevladina i neprofitna organizacija. Udruga okuplja gluhe i nagluhe
osobe 1 op¢u populaciju mladih u Novoj Gradiski i okolnim op¢inama. Prema ciljevima Udruge, njezine glavne
aktivnosti usmjerene su na drustvene aktivnosti; obrazovanje, znanost i istrazivanje; medunarodnu suradnju;
zastitu ljudskih prava i promociju demokratske i politicke strukture. Redovito provodimo razli¢ite projekte za
ukljucivanje gluhih u politicki i drustveni zivot i druge aspekte drustva, kao i projekte za rad s mladima. Aktivno
smo ukljuceni u medunarodni rad s mladima od 2012.godine, a nasi projekti su do sada financirani od strane Eu-
ropske Komisije (pod programom Mladi na djelu i Erasmus+); Britanskog veleposlanstva; Nacionalne zaklade za

razvoj civilnog drustva i Ministarstva socijalne politike i mladih. UDRUGA GLUHIH
UGNG feees
www.ugng.hr NOVA GRADISKA




Klju¢ne kompetencije

“Cjelozivotno ucenje je postalo neophodno za sve gradane. Moramo razvijati nase vjestine i kompetencije ti-
jekom cijelog Zivota, ne samo zbog nase osobne ispunjenosti i mogucnosti da aktivno sudjelujemo u drustvu u
kojem zZivimo, nego i zbog mogucnosti da budemo uspjesni u stalno promjenjivom svijetu rada.”

Jan Figel (Clan Europske komisije zaduzen za obrazovanje, usavriavanje, kulturu i mlade)

Kompetencije se ovdje definiraju kao kombinacija znanja, vjestina i stavova primjerenih odredenoj situaciji.

‘ Stavovi ,

Klju¢ne kompetencije su one koje pojedinci trebaju za osobnu ispunjenost i razvoj, aktivno gradanstvo, socijalnu
uklju€enost 1 zaposljivost.

Sve klju¢ne kompetencije se smatraju jednako vaznima jer svaka od njih moze doprinijeti uspjeSnom zivotu u
drustvu znanja. Mnoge kompetencije se preklapaju i prozimaju: vidovi nuzni jednom polju podrzavaju sposob-
nost u drugom.

Europski referentni okvir (prosinac 2006) postavlja osam klju¢nih kompetencija:
1. Komunikacija na materinjem jeziku

Sposobnost izrazavanja i tumacenja koncepata, misli, osjecaja, ¢injenica i misljenja u usmenom i u pisanom
obliku (slusanje, govor, ¢itanje i pisanje), te jezi¢ne interakcije na primjeren i kreativan nacin u razli¢itim kontek-
stima (npr. na projektima, na poslu, kod kuce 1 u slobodno vrijeme).

2. Komunikacija na stranim jezicima

Uglavnom ima glavne dimenzije vjestina kao i komunikacija na materinjem jeziku, ali na drugom jeziku. Ko-
munikacija na stranim jezicima takoder zahtijeva vjestine kao §to su posredovanje i interkulturno razumijevanje.

3. Matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u znanosti i tehnologiji

Matematicka kompetencija je sposobnost razvoja i primjene matematickog razmisljanja u svrhu rjeSavanja niza
problema u svakodnevnim situacijama. Ukljucuje vjestinu racunanja, kako matematicke procese tako i znanja.
Ukljucuje sposobnost i spremnost koriStenja matematickih nacina misljenja (logic¢ko i prostorno razmisljanje) i
predocavanja (formule, modeli, konstrukti, grafikoni, tabele).

Kompetencija u znanosti odnosi se na sposobnost i spremnost koriStenja znanja i metoda koje se koriste za
objasnjavanje prirodnog svijeta, kako bi se utvrdila pitanja 1 izvukli zakljucci zasnovani na dokazima.

Kompetencija u tehnologiji sagledava se kao primjena toga znanja i metoda prilikom odgovora na uocene ljudske
zelje ili potrebe.




4. Digitalna kompetencija

Ukljucuje samosvjesno i kriticko koristenje tehnologija informacijskog drustva prilikom rada, zabave i komunici-
ranja. Podupiru je temeljne vjestine: uporaba ra¢unala za pronalazenje, vrednovanje, pohranjivanje, izvodenje,
prezentiranje i razmjenu informacija te komuniciranje i sudjelovanje u suradni¢kim mreZzama preko interneta.

5. U¢iti kako uciti

Sposobnost ustrajanja u ucenju, sposobnost organiziranja vlastitog uc¢enja, pojedinacno i u skupinama. Ukljucuje
svijest o vlastitom procesu ucenja i potrebama. Ova kompetencija oznacava stjecanje, procesiranje i prilagodavanje
novih znanja 1 vjeStina kako bi ih se moglo koristiti i primijeniti u razli¢itim kontekstima (npr. kod kuce, na poslu,
u obrazovanju i usavrSavanju). Motivacija i samopouzdanje su klju¢ni za kompetencije pojedinca.

6. Drustvena i gradanska kompetencija

Drustvena kompetencija odnosi se na osobne, meduljudske i interkulturne sposobnosti. Pokriva sva ponaSanja koja
omogucuju ljudima uc¢inkovito i konstruktivno sudjelovanje u drustvenom i poslovnom Zzivotu, a ako je potrebno
i rijesiti sukobe. Gradanska kompetencija osposobljava pojedince za potpuno sudjelovanje u gradanskom zivotu,
na temelju njihovog znanja o drusStvenim 1 politickim konceptima i strukturama te posvecenosti aktivhom 1 de-
mokratskom sudjelovanju.

7. Osjecaj za inicijativu i poduzetnistvo

Sposobnost pretvaranja ideja u aktivnosti. Ukljucuje kreativnost, inovativnost 1 preuzimanje rizika, kao 1 spo-
sobnost planiranja i upravljanja projektima radi ostvarivanja ciljeva. Trebamo biti svjesni konteksta svojeg rada
1 sposobni iskoristiti prilike koje se javljaju. Navedeno treba ukljucivati osvijeStenost o etickim vrijednostima 1
promicanje dobrog upravljanja.

8. Kulturna osvijeStenost i izrazavanje

Uvazavanje vaznosti kreativnog izraZzavanja ideja, iskustava 1 osjecaja kroz niz medija, ukljucujuci glazbu, izved-
benu umjetnost, knjizevnost 1 vizualnu umjetnost.




Sazetak istraZivanja

Uvod

Erasmus+ projekt StrateSkog partnerstva “Poduzetni i iznenadujudi kroz 8 klju¢nih kompetencija” (ESSKEY-
COM) se provodio u cilju razvoja nove metode neformalnog obrazovanja - DruStvene igre, kojom ¢e se poticati
1 razvijati 8 kompetencija cjelozivotnog ucenja.

Prvi dio ovog projekta bio je napraviti istrazivanje (kvalitativno 1 kvantitativno) o 8 klju¢nih kompetencija, ¢iji
su rezultati koriSteni u razvoju interaktivne igre u svakoj od zemalja partnera.

Glavni ciljevi istrazivanja bili su razjasniti znaju li struénjaci iz razli¢itih podruc¢ja i mladi ista o 8 klju¢nih kom-
petencija, zatim razumjeti koje kompetencije strucnjaci i mladi smatraju najvaznijima u profesionalnom radu te
dobiti neke informacije o tehnikama koje bi se mogle koristiti u izradi igara.

Podaci iz istrazivanja su koriSteni u postupku stvaranja igara kako bi ih napravili u¢inkovitijima, privla¢nijima i
lako razumljivima za mlade.

Ciljevi istraZzivanja:

1. saznati koliko mladi 1 stru¢njaci znaju o 8 klju¢nih kompetencija;

2. kolika je razina razumijevanja §to je 8 kljucnih kompetencija i gdje se koriste;

3. kako mladi prepoznaju vlastite kompetencije i1 kako ocjenjuju stupanj razvoja svojih kompetencija;
4. kako mladi procjenjuju kompetencije iz perspektive poslodavca;
5

. koji bi bio najucinkovitiji na¢in ukljucivanja 8 kompetencija u igru

Metodologija
1. Prvi dio istrazivanja - kvalitativno istraZivanje

Ciljna skupina: stru¢njaci 1/ili donositelji odluka iz razli¢itih podrucja poslovanja i organizacija (IT, NVO, malo-
prodaja, proizvodnja, kultura, usluge, itd) u svakoj od zemalja partnera projekta intervjuirani su, uz pomo¢ polu-
strukturiranog intervjua, o najvaznijim kompetencijama prema njihovom misljenju, o 8 kljuénih kompetencija,
kompetencijama koje poslodavci traze od zaposlenika i o jazu koji postoji izmedu mladih 1 trzista rada.

Sveukupno 40 ljudi je intervjuirano od sijecnja 2016. do kraja veljace 2016. Intervjuirano je po 10 stru¢njaka iz
svake drzave - Latvije, Estonije, Hrvatske i Spanjolske.

2. Drugi dio istraZivanja - kvantitativno istraZivanje
Ciljna skupina: mladi u Latviji, Spanjolskoj, Estoniji, Hrvatskoj.

Analizirano je 430 anketa, 130 iz Latvije, 100 iz Estonije, 100 iz Hrvatske i 100 iz Spanjolske. Ankete su priku-
pljene u razdoblju od prosinca 2015. do kraja veljace 2016. godine.

Anketa za mlade u dobi od 13 do 25 godina sastojala se od pitanja o 8 klju¢nih kompetencija, kako su oni razvili
kompetencije te njihovo misljenje o o¢ekivanjima poslodavaca na kojoj razini te kompetencije treba razvijati kod
zaposlenika. Mlade su isto tako pitali o njihovim navikama ucenja i omiljenim igrama.




Rezultati i rasprava

1. Kvalitativno istraZivanje - intervjui sa struénjacima

Polu-strukturirani intervju sa stru¢njacima sastoji se od 7 pitanja: informativna pitanja o polozaju koji imaju u
tvrtki 1 o samoj tvrtki, o kompetencijama i o jazu izmedu poslodavaca i zaposlenika.
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‘Mozete li sa svoga stajaliSta reci koje su najvaznije kompetencije na trzistu rada?”’
Najcesc¢e se spominju vjestine i znanja koja su povezana s komunikacijskim kompetencijama, a zatim komu-

nikacija na materinjem jeziku i stranim jezicima. Osim mekih vjestina, neko specifi¢no stru¢no znanje (tvrde
vjestine) se takoder spominje kao jedna od najznacajnijih kompetencija za odredenu poziciju.

Druga skupina sastoji se od vjeStina koje pripadaju drusStvenim i gradanskim kompetencijama i povezane
su s komunikacijskim kompetencijama. U toj skupini su i vjestine povezane s motivacijom, spremnosc¢u na rad
1 uCenje kako uciti 1 pripadaju kompetenciji uéiti kako uciti, a dijelom kompetenciji osjecaj za inicijativu i
poduzetniStvo. Ista kompetencija je i u sljede¢oj skupini u kojoj su istaknute vjestine kao Sto su inicijativa, up-
ravljanje, inovativnost, planiranje, itd.

“Znate li (ili ste ¢uli) Sto je to osam klju¢nih kompetencija za cjeloZivotno ucenje i $to svaka kompetencija pred-
stavlja?”

Dok ljudi koji rade u sektoru mladih i NVO znaju $to je osam kljucnih kompetencija, stru¢njaci iz poslovnog sek-
tora su Culi za njih, ali ne znaju ni$ta vise ili uop¢e ne znaju nista o njima. Opcenito, oko 20% stru¢njaka zapravo
zna §to je osam klju¢nih kompetencija.

“Koje su kompetencije najvaznije sa stajaliSta poslodavca?” pitanje je postavljeno nakon predstavljanja svih
osam klju¢nih kompetencija stru¢njacima.

Odgovori pokazuju da se drustvene i gradanske kompetencije, kao i komunikacija na materinjem jeziku
smatraju najvaznijim kompetencijama (u nekim slucajevima komunikacija na stranom jeziku je dodana komu-
nikaciji na materinjem jeziku).

Sljedec¢a skupina kompetencija je smisao za inicijativu i poduzetniStvo koju slijedi kompetencija uditi kako
uciti. Digitalna kompetencija i matematicka kompetencija su takoder spomenute jednom ili dva puta, ali to
ne izgleda kao op¢i trend. Kompetencija kulturna osvijeStenost i izraZavanje bila je spomenuta kao posljednja
ili nije spomenuta uopce.

3

‘Mozete li nam reci svoja opazanja ili komentare - postoji li jaz izmedu kompetencija koje poslodavac ocekuje

od zaposlenika i kompetencija koje zaposlenik zapravo ima?”.
Uglavnom je odgovor “da”, postoji jaz. Sve u svemu, 40 strucnjaka se slaze da postoji jaz izmedu zaposlenika 1

poslodavaca, a glavni fokus je na jazu u pogledu vjestina, kompetencija i znanja koje mladi imaju pri izlasku iz
ustanova za formalno obrazovanje. Poslodavci ocjenjuju ta znanja kao uglavnom teorijska i nedovoljno prakti¢na,
Sto je rezultat obrazovnog sustava u cjelini.

“Koji bi bili Vasi prijedlozi za premos¢ivanje jaza?”

Vecina prijedloga usredotocena je na ideju povezivanja teorijskog pristupa s prakticnim pristupom i povezivanje
formalnog obrazovanja s neformalnim obrazovanjem, na primjer, kroz rad na terenu, kao 1 prakti¢ni rad u stvar-
nim tvrtkama (staziranje ili placanje tvrtki za uzimanje pripravnika), odrzavanjem edukativnih seminara o tvrt-
kama, strukama 1 trZiStu rada u cjelini, provodenjem edukativnih obilazaka u organizacijama.




2. Kvantitativno istraZivanje - anketa za mlade

Sudionici

Ukupno 430 anketa je ispunjeno od strane mladih u Latviji, Estoniji, Spanjolskoj i Hrvatskoj.

Starost: 24% u dobi 13-17, 76% u dobi 18- 25.

Spol: 68% ispitanika bile su zene, 32% muskarci.

Obrazovanje: Najveci udio ispitanika ima zavrSenu srednju Skolu.

Radni status: Vecina ispitanika je nezaposlena i trenutno ne traze posao ili su zaposleni na odredeno vrijeme ili
rade tijekom ljetnih praznika, s obzirom da su u veéini slucajeva sudionici jo$ uvijek u skoli ili na fakultetu.

Rezultati anketnih pitanja

Jeste li ikad bili ukljuceni u neki projekt unutar programa Erasmus+ i/ili Mladi na djelu?

48% ispitanika (n=430) nije bilo ukljuceno niti u jedan Mladi na djelu 1/ili Erasmus+ projekt, 44% je bilo
ukljuceno, a 7% ne zna §to su ti projekti (vidi Tablicu 1).

Tablica 1

Jeste li ikad bili ukljuéeni u neki projekt unutar
programa Erasmus+ ifili Mladi na djelu?
(n=430)
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Znate li Sto su osam kljuénih kompetencija u cjeloZivotnom obrazovanju?

Opcenito, moze se zakljuciti da 20% ispitanika iz svih zemalja navode da znaju §to je osam klju¢nih kompeten-
cija, a gotovo 80% ispitanika ne zna §to su ili su ¢uli za njih, ali ne znaju puno o njima (vidi Tablicu 2).

Tablica 2

Znate li 5to su osam kljuénih kompetencija u
cjelozivotnom obrazovanju?
(n=430)
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Pitanja: “U kojoj mjeri ste osobno razvili ove kompetencije?” i “Kad biste Vi bili poslodavac. u kojoj mjeri
bi VaSi zaposlenici morali imati razvijenu svaku od ovih kompetencija?”

Pitali smo sve ispitanike da procijene koliko su razvijene njihove klju¢ne kompetencije te, da su oni poslodavci,
koliko bi razvijene ove kompetencije trebali imati njihovi zaposlenici. Tako su usporedeni rezultati samoprocjene
1 procjene mladih o o¢ekivanjima poslodavaca.

Komunikacija na materinjem jeziku te drustvene i gradanske kompetencije su dobile najviSe rezultate na
samoprocjeni (“U potpunosti”) (vidi Tablicu 3 i Tablicu 4). Prema tome se moze zakljuciti kako mladi vjeruju
da je njihova razina razvijenosti tih kompetencija vrlo visoka. Najvisa o¢ekivanja poslodavaca mogu se uociti za
komunikaciju na materinjem jeziku, dok je druga najvisa procjena dana drustvenim i gradanskim kompe-
tencijama. To pokazuje da mladi smatraju kako su to najvaZnije kompetencije koje trazi poslodavac.

Tablica 3 Tablica 4
Komunikacija na materinjem jeziku Drudtvene i gradanske kompetencije
(n=430) (n=430)
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Sto se ti¢e odgovora “Donekle”, o&ekivanja poslodavaca su visa od samoprocjene mladih u veéini kompetencija
osim komunikacije na materinjem jeziku (vidi Tablicu 3) 1 kulturne osvijeStenosti i izrazavanja (vidi Tablicu
5), gdje su rezultati slicni, a kod drustvene i gradanske kompetencije rezultati samoprocjene prelaze ocekivanja
davca mogu se vidjeti kod komunikacije na materinjem jeziku (vidi Tablicu 3) te kod kulturne osvijeStenosti
iizrazavanja (vidi Tablicu 5).

Tablica 5

Kulturna osvijestenost i
izrazavanje (n=430)

e
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Prema ovome mozemo zakljuciti da su mladi samouvjereniji u tim kompetencijama nego u bilo kojoj drugoj. Ako
poslodavac ocekuje od zaposlenika da “Donekle” imaju razvijene ove kompetencije oni ¢e ispuniti zahtjeve ili ih
cak 1 premasiti u sluc¢aju drustvene i gradanske kompetencije.




Matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u znanosti i tehnologiji. Iz Tablice 6 na odgovorima “Ni
da, ni ne”, “Donekle” 1 “U potpunosti” vidljivo je da mladi procjenjuju kako je ova kompetencija kod njih razvi-
jena manje nego Sto to poslodavac ocekuje.

Tablica 6

Matematicka kompetencija i osnovne
kompetencije u znanosti i tehnologiji
(n=430)
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Digitalna kompetencija. Kao Sto mozemo vidjeti iz Tablice 7, digitalna kompetencija se procjenjuje na sli¢an
nacin, s tendencijom da mladi daju nizu samoprocjenu ove kompetencije od razine koju bi poslodavac ocekivao
od njih, Sto se odrazava na odgovorima “Donekle” i “U potpunosti”, ali viSu procjenu na odgovorima “Uopce ne”,
“Ne ba§” 1 “Ni da, ni ne”. Ova tendencija nije toliko znacajna, ali ipak pokazuje da mladi vjeruju kako poslodavci
imaju visa o¢ekivanja razvijenosti ove kompetencije nego $to je ona razvijena kod mladih, iako je samoprocjena
za ovu kompetenciju prilicno visoka.

Tablica 7

Digitalna kompetencija
(n=430)

UOPCE NE HE BAL HI DA, HINE DONEELE U POTPUNOSTI

—m—bod sl ——od paposdenika




U¢iti kako uciti. Tablica 8 pokazuje da je na odgovoru “Ni da, ni ne” kompetencija u€iti kako uciti procijenjena
viSom od razine koju bi poslodavac zapravo ocekivao. Na odgovoru “Donekle” javlja se tendencija da mladi vje-
ruju kako poslodavcei o¢ekuju visu razinu te kompetencije nego $to ona zapravo jest razvijena kod njih, ali je nji-
hova stvarna kompetencija blizu o¢ekivanja. Ve¢i jaz se pojavljuje na odgovoru “U potpunosti”, gdje ocekivanja
poslodavaca premaSuju samoprocjenu razvijenosti kompetencije.

Tablica 8

LEiti kako uciti
(n=430)

LIQPCE NE HERAS MDA, HIHE DONEKLE U POTPFUNOSTE
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Osjecaj za inicijativu i poduzetniStvo. Kao Sto moZemo vidjeti iz Tablice 9, samoprocjena kompetencije osjecaj
za inicijativu i poduzetniStvo je visa od ocekivanja poslodavaca na odgovorima “Ne ba$” i “Ni da, ni ne”, ali
niza na odgovoru “Donekle” i puno niza na odgovoru “U potpunosti”, §to ukazuje na to da mladi ljudi misle kako
poslodavci ocekuju da ova kompetencija bude razvijena u potpunosti i sigurno razvijenija u viSem stupnju nego je
oni zapravo imaju. No, na odgovoru “Donekle” samoprocjena i razina ocekivanja poslodavca su vrlo blizu, tako
da ovdje kompetencija moze odgovarati ocekivanjima.

Tablica 9
Osjecaj za inicijativu i
poduzetnistvo (n=430)
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Uzimajuéi u obzir da je naj¢es¢i odgovor i u samoprocjenama i procjenama o¢ekivanja poslodavaca “Donekle”,
tu je moguce vidjeti najveéi jaz izmedu procjena ocekivanja poslodavaca i stvarnih samoprocjena. Usporedujuci
sve kompetencije, najveci jaz moze se vidjeti na kompetenciji komunikacija na stranom jeziku, gdje je razina
oc¢ekivanja poslodavaca znatno veéa od samoprocjene (vidi Tablicu 10). To nam omogucuje da zakljuc¢imo kako
mladi ljudi vjeruju da je to najvaznija kompetencija sa stajaliSta poslodavca, ali nije dovoljno razvijena prema
samoprocjeni sudionika.




Tablica 10

Komunikacija na stranom jeziku
(n=430)
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Zeljeli bismo istaknuti nekoliko aspekata koji su vjerojatno utjecali na rezultate. Kao prvo, samo 20% od svih
sudionika je zapravo znalo (ili su barem mislili da znaju) $to je osam klju¢nih kompetencija i §to one znace. Ostali
su dobili kratke opise koje su ¢itali prije ocjenjivanja kompetencija, tako da je na njihovu procjenu kompetencija
mozda utjecalo stereotipno razmisljanje. Drugo, pitanja su bila slicna u obje evaluacijske skupine §to je takoder
moglo utjecati na rezultate i potaknuti na davanje slicnih odgovora na ista pitanja. Trece, kako je ve¢ina sudionika
u potrazi za poslom s punim radnim vremenom, neki aspekti, kao $to su nervoza ili strah da nece uspjeti pronaci
posao, kao i nedavne krize 1 problem nezaposlenosti, mogli su sudionicima stvoriti pritisak i strah od zahtjeva s
kojima ¢e se suociti u procesu trazenja posla.

Mozemo zakljuciti da je u prosjeku samoprocjena osobnog razvoja kompetencija niZza od procjena
oCekivanja poslodavaca. Takvo misljenje je normalno za ucenike i studente jer su oni jo§ uvijek u procesu
obrazovanja 1 pripremaju se za trziSte rada. Medutim, vrlo je vazno da im se pomogne da prepoznaju svoje kom-
petencije na svakom stupnju obrazovanja jer trziSte rada zahtijeva razliCite pozicije, pocevsi od onih u kojima
nije potrebna specificna edukacija, stoga mlada osoba moze poceti s te pozicije 1 razvijati svoje kompetencije
na prakti¢an nacin. Rezultati istraZivanja otkrivaju unutarnji strah kod mladih i nac¢in kako vide poslodavce. U
cjelini rezultati pokazuju da su o¢ekivanja poslodavaca veca nego samoprocjene kod gotovo svih kompetencija,
Sto moZe dovesti do subjektivnog straha kod mladih da ¢e biti neadekvatni za neki polozaj. Prema tome, bilo
bi poZeljno pomo¢i mladima da prepoznaju svoje kompetencije i da budu u mogucénosti usporediti ih s
polozajima i zanimanjima koja ih zanimaju kako bi bili adekvatni, pripremljeni i uspjes$ni u pronalaZenju
pravog posla.

Sto je posebno vazno za Vas u procesu ucenja? Proces uc¢enja treba biti ...

Proces ucenja treba biti kako slijedi:

1. proces ucenja treba biti edukativan;
2. proces ucenja treba biti inovativan;
3. proces ucenja treba biti zanimljiv.

Kako najviSe volite stjecati nova znanja?

Moze se zakljuciti da je najces¢i odgovor koji mladi daju u ovom istrazivanju da bi zeljeli ste¢i nova znanja kroz
iskustveno ucenje.

Navedite tri igre koje vam se najviSe svidaju.

Postoje neke igre, kao Sto su Monopoly, Alias, Cash Flow, igre s kartama, Sah i domino, Uno, Scrabble, Catan,
koje su vrlo popularne u svim zemljama.




Zakljucak

Nakon provedenih intervjua i usporedivanja svih odgovora moze se zakljuciti da su komunikacija na materin-
jem jeziku (i strani jezik) te druStvene i gradanske kompetencije najpotrebnije kompetencije u razlicitim orga-
nizacijama. Sljedece dvije kompetencije su osje¢aj za inicijativu i poduzetniStvo te uciti kako uditi. Rezultati
istrazivanja takoder pokazuju kako su mladi ljudi svjesni Cinjenice da su komunikacija na materinjem jeziku
te druStvene i gradanske kompetencije one kompetencije za koje poslodavac oc¢ekuje da budu razvijene na
vrlo visokoj razini. Dakle, obje strane imaju za prioritete iste kompetencije. Iz toga mozemo zakljuciti da razlog
za jaz vjerojatno nije nesporazum o tome koje su kompetencije potrebne, nego nemogucnost da ih se predstavi
poslodavcu.

Uzimajuci u obzir da je cilj istrazivanja takoder bio saznati vise o mogucim teSko¢ama s kojima se mladi susrec¢u
kod trazenja posao, pitanje o jazu je pokazalo da u sve ¢etiri zemlje EU postoji jaz izmedu kompetencija koje
poslodavac ocekuje od zaposlenika i kompetencija koje zaposlenik zapravo ima ili ih pokazuje. Glavni
razlog za ovaj jaz je ¢injenica da je znanje koje mladi stjecu u institucijama za formalno obrazovanje teorijsko,
dok poslodavci oc¢ekuju vise prakticnog znanja. To znaci da je potrebno uvesti vise prakti¢nih, neformalnih 1
edukativnih metoda u formalno obrazovanje. Potrebno je podrzati sve vrste alata, metoda i materijala koji mogu
educirati 1 informirati mlade ljude o razli¢itim zanimanjima i njihovoj povezanosti s odredenim kompetencijama
(vjestine, znanja i stavovi), kao i alate za razvoj razlicitih kompetencija na prakti¢an nacin.

I kvalitativno i1 kvantitativno istrazivanje pokazuje da oko 20% ljudi zna $to je osam klju¢nih kompetencija.
To dokazuje da klju¢ne kompetencije nisu dobro poznate, a trebali bi ih otkriti i mladi i poslodavci. To takoder
moze pomoci da se dode do zajednickog sporazuma Sto to¢no obje strane ocekuju i koje kompetencije treba raz-
vijati vise.

Da bi tijekom ovoga projekta napravili odredeni alat, pitali smo mlade da nabroje igre koje igraju, da objasne
kako bi Zeljeli uciti i $to je najvaznije za proces ucenja. MoZe se zakljuciti da proces ucenja treba biti eduka-
tivan, inovativan i zanimljiv, gdje mladi mogu nauciti neSto kroz iskustvo, $to je ucenje kroz praksu koje
je u skladu s neformalnim pristupom obrazovanju. Ovi aspekti ¢e se koristiti za razvoj novog alata u ovom
projektu, tj. igre za mlade.

Pregledom glavnih ciljeva istrazivanja, moze se zakljuciti da je razina razumijevanja i koriStenja znanja o 8
kljuénih kompetencija relativno niska, kako u stru¢noj skupini tako i medu mladima. Ovo istrazivanje pokazuje
op¢u tendenciju koju je potrebno vise istraziti u buduéim istrazivanjima.

Glavni cilj ovog projekta je stvoriti igru za mlade u dobi od 13 do 25. Ovo istrazivanje jasno pokazuje da je takav
alat neophodan kako bi educirali mlade o osam klju¢nih kompetencija, da ith mogu razumjeti, kao 1 definirati, pre-
poznati 1 analizirati svoje kompetencije kako bi ih bili spremniji prezentirati poslodavcu. Takoder ¢emo koristiti
niz metoda 1 nacina da uklju¢imo mlade u razvoj kompetencija na poucan i zanimljiv nacin, dopustajuci im da
uce kroz iskustvo.

Sto se ti¢e bududih istrazivanja o kompetencijama, bilo bi potrebno utvrditi razumiju li mladi i struénjaci kompe-
tencije na isti nacin, kako bi bolje razumjeli §to o¢ekuju jedni od drugih.
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Naziv igre

“One way or another”

Naziv kompetencije

Komunikacija na materinjem jeziku

Sposobnost izrazavanja i tumacenja koncepata, misli, osjecaja, ¢injenica i misljenja u

Kratki opis usmenom i u pisanom obliku (sluSanje, govor, Citanje 1 pisanje), te jezi¢ne interakcije
kompetencije na primjeren i kreativan nacin u razli¢itim kontekstima (npr. na projektima, na poslu,
kod kuce i u slobodno vrijeme).
* Razumjeti i razvijati komunikaciju na materinjem jeziku
Ciljevi * Podici svijest o vaznosti aktivnog sluSanja i razviti aktivno slusanje
Igre »  Prosiriti vokabular sudionika

» Poboljsati kreativno razmisljanje sudionika

Trajanje igre

) 60 — 90 min
(u minutama)
Minimalan i
maksimalan broj 3-30

igraca

Potrebna sredstva/

» 6 karata (1 Oc¢i/Usta; 4 Usi/Usta; 1 Ruke)
* 1 ispisani handout

P

* olovke u boji

» veliki prostor

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

2. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
komunikaciju na materinjem jeziku. Sudionicima kratko objasniti ovu kompeten-
ciju.

3. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

4. Sudionici su podijeljeni u grupe. Svaka grupa ima jednak broj sudionika (mini-

és"""b# mum 3, maksimum 6) i svaki od sudionika ima svoju ulogu u grupi. Uloge su
50 \‘Ggp kako slijedi:
S0 o & a. O¢i — karta s o¢ima i ustima. Ovoj osobi je dopusteno vidjeti handout s
@ & crtezom.

Pravila i opis korak po

korak
(sadrzi elemente,
metode)

b. USi — karta s uSima i ustima. Ova osoba dobiva poruku od Oc¢iju i prenosi je
drugim UsSima ili direktno Rukama (ovisno o veli¢ini grupe).

c. Ruke — karta s rukama. Ova osoba crta ono §to joj je receno.

Grupe treba podijeliti na kreativan na¢in. Grupama treba odabrati imena i svaki
¢lan grupe ga moze nositi na post-it papiricu.

5. Grupe su odvojene i svaka dobiva svoje mjesto u prostoriji. (Otvoreni prostor
takoder moze posluziti kako bi se grupe razdvojile $to je vise moguce). “Ruke”
trebaju biti odvojene jedne od drugih $to je vise moguce. Svaka “Ruka” dobiva
flipchart i set olovaka u boji.

6. Svi sudionici koji imaju ulogu “Oc¢iju” se pozivaju da vide crtez (osiguran u setu)
koji je smjesten negdje izvan prostorije gdje ga drugi sudionici ne mogu vidjeti.




Pravila i opis korak po
korak
(sadrzi elemente,
metode)

10.

I1.

12.

Sada “O¢i” opisuju $to su vidjeli svom suigracu koji ima ulogu “USiju” u skladu
s ovim pravilima:

a. Ne mogu koristiti to¢nu rije¢ (npr. ako je na crtezu oblak ne smiju reéi oblak,
nego trebaju opisati oblak koriste¢i druge rijeci);

b. Ne mogu reci ime boje, nego ju opisuju koriste¢i druge rijeci (umjesto crvene
mogu reci boja vatre, itd.);

c. Mogu prenijeti samo jednu po jednu poruku; jednostavno receno, ako na crtezu
ima 5 elemenata mogu opisati samo jedan element u jednoj poruci.

d. Mogu koristiti rije¢ koja odreduje polozaj (lijevo, desno, gore, dolje);

e. “Usima” je jedinima dozvoljeno dodatno postavljanje “Da/Ne” pitanja.

“Usi” sada imaju zadatak prenijeti poruku koju su dobile od “Oc¢iju” ostalim
suigracima pratedi ista pravila. Poruka treba ostati nepromijenjena. Kada posljed-
nja osoba s kartom “Usi” dobije poruku treba je prenijeti “Rukama”.

Sada svaki sudionik s kartom “Ruke” treba nacrtati ono §to mu/joj je re€eno na
flipchart (ili na bilo koji drugi ve¢i komad papira).

Cijeli krug prijenosa poruke od “O¢iju” do “Ruku’ ne bi trebao trajati duze

od 5 minuta. Broj krugova ovisi o broju elemenata koji se nalaze na handoutu.
Prije pocetka igre pobrinite se da svaka osoba s kartom “O¢i” prepozna isti broj
elemenata na crtezu.

Kada sve grupe zavrsSe crteze trebate ih usporediti s originalnim handoutom.
Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranic¢enju,
mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomoc¢u
predlozaka za samo-refleksiju.

Pitanja za Evaluaciju/
Debriefing

(Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne ¢injenice)? Sto se dogodilo?
(Refleksija) Kako ste se osjecali? Da li vam je igra bila teska? Sto je bio najveci
izazov? Da li je bilo tesko prenijeti poruku?

(Konceptualizacija) Sto mozemo nauéiti iz toga? Sto mislite da je najvaznije
kada je u pitanju u¢inkovita komunikacija?

(Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? ...... ?

Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

Ova igra se isto tako moze koristiti za razvoj kompetencije Komunikacija na stra-
nim jezicima ako radite s interkulturnom grupom,; ili za adresiranje komunikacije
1 komunikacijskih vjestina opéenito. Takoder se moze koristiti kao aktivnost za
team building.

Umjesto pravljenja krugova i prenosenja jedne po jedne poruke mozete odred-

iti to¢no vrijeme igranja - na primjer 15 minuta, i grupa koja zavrsi prva s

.....

Savjeti za trenere/
facilitatore

Pazljivo procitajte upute.

Svaka grupa treba imati promatraca koji ¢e pratiti kako se poruka prenosi od jed-
nog do drugog ¢lana tima. To moze biti facilitator ili jedan od ¢lanova tima moze
imati ulogu promatraca.

Igra se moze igrati i odabirom razli€itih razina (lako, srednje i napredno) ovisno
o odabranom handoutu. Mozete preuzeti handoute s nase web stranice ili ispisati
ili nacrtati svoj vlastiti handout.

Ova igra je prikladna za igranje na otvorenom.
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* Vrlo je vazno dati jasne upute kada koristite ovu igru. Na pocetku, ukoliko imate
vremena, facilitator moze sa sudionicima pokrenuti raspravu i brainstorming o
komunikaciji.

* Kada je u pitanju debriefing, facilitatori trebaju obratiti pozornost na tijek igre i
prilagoditi pitanja ako je potrebno.

» Isto tako, na kraju aktivnosti treba osigurati neko vrijeme za rezimiranje o komu-
nikaciji 1 kako mozemo razviti i koristiti te vjeStine.

* Ako zelite igrati ovu igru sa sudionicima oSte¢enog sluha pobrinite se da na
raspolaganju imate tumaca znakovnog jezika. Takoder, mozete sudionicima
dopustiti da zapisu poruku koju treba prenijeti.

* Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!

Citat

“Najveci problem komunikacije leZi u tome $to mi ne sluSamo da bismo ra-
zumjeli, ve¢ samo sluSamo da bismo odgovorili.” /Farzana Jaffer Jeraj/




Naziv igre

“ONCE UPON A TIME*

Naziv kompetencije

Komunikacija na stranim jezicima

Uglavnom ima glavne dimenzije vjestina kao i komunikacija na materinjem jeziku,

kfr?;t)l;e(;ili?e ali na drugom jeziku. I‘(o.n‘lunikacija na stranir.r} jeziqima takoder zahtijeva vjeStine
kao $to su posredovanje i interkulturno razumijevanje.
» Steci vokabular novog stranog jezika
» Razviti vjeStine razgovora na stranom jeziku
* Razviti vjestine izrazavanja i komunikacijske vjestine
e * Razviti timski rad
Ciljevi igre

Biti kreativni i inovativni

Razviti mastu igraca

Razyviti stvaranje povezanosti i zajednickih otkri¢a
Pomoc¢i u ucenju terminologije neformalnog obrazovanja

Trajanje igre
(u minutama)

45 — 90 min.

Minimalan i
maksimalan broj
igraca

6-24

Potrebna sredstva/
materijali/
oprema

Set igracih karata (120 karata s pricama)

.
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Pravila i opis
korak po korak
(sadrzi elemente,
metode)

Razina 1:
Igra sadrzi 120 karata, posebni simboli (“CHANGE DIRECTION”, “NEW STORY”,
“SKIP”) se ne koriste.

1.
2.

Nk w

*

Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.
Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

Spil karata je na stolu, igra¢ima se ne dijele karte.

Game master zapocCinje igru uzimanjem karte iz Spila 1 stavlja je na stol.

Game master zapocinje pricati pricu i1 krug se nastavlja u smjeru kazaljke na satu.
Nakon toga svi igraci po redu uzimaju kartu iz $pila, slazu ih u spiralu na

stolu, nastavljaju pri€ati pricu koriste¢i inspiraciju temeljenu na slici s karte 1
pokusSavaju sastaviti dosljednu pricu.

Igra traje dok se ne iskoriste sve karte ili dok game master ne odluci da je gotovo.
Kada je igra zavrSena facilitator zapocinje debriefing (molimo pogledajte Pitanja
za debriefing).




Razina 2: (prikladna za manje grupe)

Igra sadrzi 120 karata, posebni simboli (“CHANGE DIRECTION”, “NEW STORY”,

“SKIP”) se ne koriste.

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

2. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

3. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

4. Svaki igra¢ dobiva 5 karata, stavlja ih sve na stol i prica pricu temeljenu na tim
kartama.

5. Pricanje pri¢e zapocinje osoba koja sjedi lijevo od igraca koji je dijelio karte i
nastavlja se u smjeru kazaljke na satu.

6. Igra traje dok se ne iskoriste sve karte ili dok game master ne odluci da je gotovo.

7. Kada je igra zavrSena facilitator zapocinje debriefing (molimo pogledajte Pitanja
za debriefing).

Razina 3:

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

2. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

3. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

Igra dolazi sa 120 karata, ukljucujuéi:

» 8 karata sa posebnim simbolom “NEW STORY"” (slika sunca na gornjem rubu
karte) dopustaju igrac¢u da zapocne novu pricu tijekom igre (ali igra¢ mora biti na
redu). Igrac koji zapoc€inje novu pricu mora odrediti novu boju. “NEW STORY”
karta je jedina karta koja ne mora slijediti odredenu boju.

* 8 karata sa posebnim simbolom “CHANGE DIRECTION” (slika kriza na gorn-
jem rubu karte) redoslijed igranja se mijenja u suprotno od smjera kazaljke na
satu.

+ 8 karata sa posebnim simbolom “SKIP” (slika ruke na gornjem rubu karte) znaci
da osoba do tebe preskace svoj red.

Uglovi karata su oznaceni bojama - Zuta, crvena, plava. Ovisno o boji i smjeru prve

karte iduc¢a karta mora biti iste boje, igra¢ koji je na redu stavlja je na stol i nastavlja

pric¢u. Ako igra¢ nema potrebnu boju mora uzimati novu kartu iz Spila sve dok ne
dobije boju koja mu treba da moze nastaviti igru. Ako viSe nema karata u $pilu taj
igra¢ se preskace i sljedeci igrac je na redu.

4. Na pocetku igre svaki igra¢ dobiva 3 karte. Ostatak karata se nalazi u $pilu na
sredini stola.

5. Game master zapocinje igru uzimanjem jedne karte iz Spila na sredini stola i
pocinje pricati pri¢u (svaki igra¢ moze dodati maksimalno 3 recenice po karti).

6. Krug se kre¢e u smjeru kazaljke na satu.

7. lgra traje dok se ne iskoriste sve karte ili dok game master ne odluci da je gotovo.

Kada je igra zavrSena facilitator zapocinje debriefing (molimo pogledajte Pitanja za

debriefing).




Pitanja za Evaluaciju/
Debriefing

(Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne ¢injenice)? Sto se dogodilo?
Da li vam se svidjela igra? Sto je bilo tesko u ovoj igri? Da li ste zadovoljni
grupnim radom? Sto ste primijetili? Sto je bilo teZe u igri, u demu ste uzivali?
Koji su to trenutci? Da li je bilo trenutaka kada ste htjeli zamijeniti kartu (zbog
kombinacije boja) kako biste mogli nastaviti pricati svoju pri¢u?

(Refleksija) Kako ste se osjecali dok ste pricali na stranom jeziku? Jeste li
osjecali da vam je komplicirano izraziti se na stranom jeziku?
(Konceptualizacija) Sto mozemo naugiti iz toga? Sto mislite, koliko je vazno

da ljudi razumiju jedni druge? Sto ste vi sami nauéili u ovoj igri? Sto ste nauéili
zajedno? Koliko je vazno znati strane jezike? Koje ste nove rije¢i naucili tijekom
igre?

(Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? Koje vjestine za svakodnev-
ni zivot ste stekli nakon ove igre? (npr. vjestina kako biti voda grupe, vjestina
opservacije, itd.)

Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

U I verziji igre uglovi karata su oznaceni bojom - Zuta, crvena, plava. Ovisno
o boji i smjeru prve karte iduca karta koja se stavlja mora biti iste boje (modifi-
kacija - nije dopusteno koristiti kartu iste boje).

Savjeti za trenere/
facilitatore

Procitajte upute vrlo pazljivo.
Konacan debriefing ovisi o vremenskom ograni¢enju, mogu biti opcije: u ve-
likom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomoc¢u predloska za samore-
fleksiju. Pozovite grupu da sjedne u krug i postavite im pitanja kako bi podijelili
iskustva o zadacima i procesu ucenja.
Vremenska raspodjela:

- 5 minuta uvod

- 60 minuta igranje

- 25 minuta debriefing
Tijekom debriefinga neke igracke (poput loptice) se mogu koristiti kao pomo¢ni
alat.
Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!

Citat

»Najbolji nacin da razumijemo jedni druge je da razgovaramo jedni s drugima!“




Naziv igre

“ETHIC-POLY”

Naziv kompetencije

Matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u znanosti i tehnologiji

Kratki opis
kompetencije

Matematicka kompetencija je sposobnost razvoja i primjene matematickog
razmiS$ljanja u svrhu rjeSavanja niza problema u svakodnevnim situacijama.
Nadovezujuci se na ovladavanje racunanja, naglasak je na postupku i aktivnosti,
kao 1 znanju. Matematicka kompetencija ukljucuje, u razli¢itim stupnjevima, spo-
sobnost 1 spremnost koriStenja matematickih nacina misljenja (logicko 1 prostorno
razmiSljanje) i predoc¢avanja (formule, modeli, konstrukti, grafikoni, tabele).
Kompetencija iz podrucja znanosti odnosi se na sposobnost i spremnost koristenja
znanja i metoda koje se koriste za objaSnjavanje prirodnog svijeta, kako bi se utvr-
dila pitanja i izvukli zakljucci zasnovani na dokazima. Kompetencija iz tehnologije
sagledava se kao primjena toga znanja i metoda prilikom odgovora na uocene ljudske
zelje ili potrebe. Oba podrucja ove kompetencije uklju¢uju razumijevanje promjena
koje uzrokuje ljudska aktivnost i odgovornost gradanina kao pojedinca.

Ciljevi igre

Razmisljati o troSkovima

Nauciti kako optimizirati proracun

Otkriti utjecaj razlicitih cimbenika na gospodarstvo
Procijeniti u¢inak financiranja u drustvenim projektima

Trajanje igre
(u minutama)

60 min

Minimalan i
maksimalan broj
igraca

5 — 30 (Maksimalan broj igraca je 6, ako ih ima viSe slozit ¢e timove od 2 ili 3 igraca
ili ¢e igrati paralelne igre.)

Potrebna sredstva/
materijali/oprema

Kutija za igru ukljucuje plocu, kartice projekata, kartice «GIVE&GET», novac (is-
printan u razli¢itim bojama), 1 pijun po igracu, 2 igrace kockice.

‘o

e

-
e
Nl e s

,

Pravila i opis
korak po korak
(sadrzi elemente,
metode)

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

2. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

3. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

PRAVILA:

+ Cilj igre je upravljati proracunom koji igra¢ ima na raspolaganju (pocevsi od
4ME po igracu) i investirati u §to je viSe moguce drustvenih projekata.

» Jedan igrac ¢e takoder imati ulogu «bankaray, drze¢i osobna sredstva odvojenima
od zajednickih sredstava.

* Pocevsi od bankara, svaki igra¢ po redu baca kockicu. Igra¢ koji dobije najveci
broj na kockici zapoc€inje igru. Stavite svog pijuna na ugao ploce koji je oznacen
s “GO”, zatim bacite kockicu i pomaknite svog pijuna (u smjeru kazaljke na satu)
za onoliko mjesta koliki je broj na kockici.

* Nakon $to ste odigrali svoj potez, red je na igracu lijevo od vas. Dva ili viSe pi-
juna mogu stajati na istom polju istovremeno.

» Ovisno o polju na koje vas pijun stane, imate pravo uloziti u projekt ili ste duzni
doprinijeti projektu drugog igraca, platiti porez, izvu¢i karticu «GIVE & GET»,
itd...
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Ako dobijete isti broj na obje kockice u jednom bacanju pomicete svog pijuna
kao 1 obi¢no, za broj mjesta koji se dobije zbrajanjem brojeva s dvije kockice 1
podlozni ste povlasticama i kaznama koje se odnose na polje na koje ste stali.
Zadrzavate kockicu, bacate ponovno i pomicete svog pijuna kao i prije. Ovo je
dopusteno samo jednom po svakom bacanju, ako opet bacite duplo nista se ne
dogada.

Svaki put kada neciji pijun stane ili prijede preko BILO KOJEG UGLA ploce
bankar plac¢a tom igracu 100 000 €.

Kad god igra¢ stane na projekt, ako je projekt jos uvijek dostupan, igra¢ moze
odluciti ho¢e ulagati u njega ili ne. Ako igra¢ odluci ulagati on ¢e platiti banki
iznos koji se nalazi na kartici i primit ¢e odgovarajuc¢u karticu projekta. Ako je
projekt ve¢ u necijem vlasnistvu igra¢ ¢e morati podrzati projekt plac¢ajuci vlasni-
ku projekta iznos naveden na kartici projekta. Ovaj iznos ¢e biti drugaciji ovisno
o tome ima li vlasnik jedan ili viSe projekata iz istog podrucja.

Kad god igra¢ Zeli odustati od projekta moze ga vratiti nazad u igru i banka ¢e
mu dati iznos za odustajanje od projekta.

Kada igra¢ nema ni novac ni vlastite projekte ostali igraci ¢e odluciti hoce 1i nas-
taviti igrati ili ¢e biti izbacen iz igre.

Kartice «GIVE&GET» nisu opcionalne. Sto god je napisano, mora se uéiniti.
KRAJ IGRE: Facilitator ¢e odluditi postoji li vremensko ograni¢enje igre ili ¢e ju
produziti sve dok ne ostane samo jedan igra¢ kao glavni investitor.

4. Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranicenju,
mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomoc¢u
predloska za samorefleksiju.

1. (Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne &injenice)? Sto se dogodilo?
Znate i bilo kakve projekte poput onih u igri?

Pitanja za Evaluaciju/ 2. (Refleksija) Kako ste se osjecali?
Debriefing 3. (Konceptualizacija) Sto moZemo nauditi iz toga?
4. (Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? Kako ekonomija utjece na

drustveni razvoj?

Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

Ako je velika grupa igrata moze se isprintati plo¢a na velikom A1 papiru i igrati
u manjim grupama, mijenjanje dijelova igre treba biti u¢injeno na kreativan i
aktivan nacin.

Savjeti za trenere/

Procitajte upute vrlo pazljivo.
Ako je u igri veliki broj igraca jedan od njih moze biti samo bankar, a ne i igrac.
Igra se moze prilagoditi stvarnim lokalnim projektima, gledajuci financiranje

facilitatore drustvenih organizacija od strane javih ustanova. To moze biti nacin da bolje sh-
vatimo lokalnu stvarnost i moze biti povezano s poduzetnickim kompetencijama.
* Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!
Citat “Ne mozete predvidjeti ishod covjekovog razvoja. Sve Sto moZete uciniti je poput

farmera stvoriti uvjete pod kojima ée poceti cvjetati.”/ Ken Robinson /
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Naziv igre

“4 ELEMENTS”

Naziv kompetencije

Matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u znanosti i tehnologiji

Kratki opis
kompetencije

Matematicka kompetencija je sposobnost razvoja i primjene matematickog
razmiS$ljanja u svrhu rjeSavanja niza problema u svakodnevnim situacijama.
Nadovezujuci se na ovladavanje racunanja, naglasak je na postupku i aktivnosti,
kao 1 znanju. Matematicka kompetencija ukljucuje, u razli¢itim stupnjevima, spo-
sobnost 1 spremnost koriStenja matematickih nacina misljenja (logicko i prostorno
razmiSljanje) i predoc¢avanja (formule, modeli, konstrukti, grafikoni, tabele).
Kompetencija iz podrucja znanosti odnosi se na sposobnost i spremnost koristenja
znanja i metoda koje se koriste za obja$njavanje prirodnog svijeta, kako bi se utvrdila
pitanja i izvukli zakljuci zasnovani na dokazima.

Kompetencija iz tehnologije sagledava se kao primjena toga znanja i metoda pri-
likom odgovora na uocene ljudske Zelje ili potrebe. Oba podruc¢ja ove kompetencije
ukljucuju razumijevanje promjena koje uzrokuje ljudska aktivnost i odgovornost
gradanina kao pojedinca.

Ciljevi igre

* Razumjeti koncept odrzivog razvoja

* Otkriti koje svakodnevne aktivnosti vise utje€u na promjene okolisSa

* Razumjeti prednosti suradnje

* Razmisliti o nasim svakodnevnim stavovima i aktivnostima te kako oni utje¢u na
okoli$

Trajanje igre
(u minutama)

60 min

Minimalan i
maksimalan broj
igraca

4 — 30 (Za igru je potrebno 4 igraca, ako ih ima vise trebaju sastaviti timove od 2 ili 3
Clana ili ¢e igrati paralelne igre)

Potrebna sredstva/
materijali/
oprema

» Kautija za igru sadrzi set igra¢ih karata, predlozak za bodovanje, 5 pijuna (za
predlozak za bodovanje)

B g, & 4 & k79
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Pravila i opis
korak po korak
(sadrzi elemente,
metode)

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

3. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

RAVILA:

» Svaki sudionik treba odabrati jedan od Cetiri elementa (voda, vatra, zrak, zemlja),
staviti svog pijuna na pocetno polje (broj 10) na predlosku za igru i igra moze
poceti. Takoder treba postaviti i zajednickog pijuna «Planet» na pocetno polje
(broj 10).

+ Cilj igre je posti¢i najvisi razvoj svog elementa.

«  Spil, koji se sastoji od 80 karata, treba promijesati i svaki igra¢ dobiva 3
nasumicno odabrane karte. Preostale karte se stave na hrpu u sredini.

+ Igrac koji igra prvi je onaj ¢iji rodendan dolazi najranije.




» Kada je naredu za igru, igra¢ moze:

a. odigrati jednu kartu (karte, kada su iskoristene, idu na sredinu ploce, pokraj
onih koje su neiskoriStene),

b. promijeniti sve karte (ostaviti svoje 3 karte 1 uzeti 3 nove) ili

c. preskociti svoj red.

« Kada je karta odigrana mora se PROCITATI NA GLAS i ona utje¢e na neke (ili
sve) igrace, povecavajuéi ili smanjujuci njihovu razinu razvoja. Pijune treba po-
micati ovisno o brojevima na kartama.

» Tijekom igre akcije igraca utjeCu na planet, §to znaci da treba pomicati pijuna
planeta u skladu s odigranim kartama. Ako planet dosegne nulu, on umire i igra
je gotova.

» KRAJ IGRE: Preporuca se ogranicenje igre na 20-30 minuta. Trajanje moze
odrediti facilitator. Ako ,,Planet™ umre facilitator moze odluciti da se zapo¢ne
nova igra ili da se krene s debriefingom.

4. Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranicenju,
mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomoc¢u
predloska za samo-refleksiju.

1. (Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne &injenice)? Sto se dogodilo?
Jesu li karte “realisti¢ne” u vasem mjestu?
Pitanja za Evaluaciju/ 2. (Refleksija) Kako ste se osjecali? Jeste 1i “prepoznali” sebe u razli¢itim kartama?
Debriefing 3. (Konceptualizacija) Sto moZemo nauditi iz toga?
4. (Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? Koje manje akcije za zastitu
okolisa mogu biti u€injene u nasem svakodnevnom zivotu?

Opcije zaizmjenu |+ Mogu se razviti nove kartice za sljedecu sesiju ili se ¢ak novi “element” moze
(ako je primjenjivo) dodati na 4 postojeca.

» Za prethodnu ili sljedeéu sesiju postoje brojni online filmovi o utjecaju
covjeka na okolis. Mi predlazemo “Garbage island” (https://www.youtube.
com/watch?v=D41rO7mL6zM) ili “Home” (https://www.youtube.com/
watch?v=]gxENMKaeCU). Posljednji (“Home”) ¢ete pronaci preveden na
mnoge jezike.

» Svaka od karata pokazuje razli¢itu situaciju (dobru ili losu) za planet. Mozete
proci kroz njih i vidjeti da li ih svi razumiju, ili potaknuti raspravu o nekima od
njih. Neke su kontroverznije dok su neke od njih lakse.

* Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!

Savjeti za trenere/
facilitatore

Citat “ Nastojte ovaj svijet ostaviti malo boljim nego $to ste ga nasli.” / Baden Powell/




Naziv igre

» DIGITAL ADVENTURE*

Naziv kompetencije

Digitalna kompetencija

Digitalna kompetencija ukljucuje samosvjesno i kriticko koriStenje tehnologija
informacijskog drustva prilikom rada, zabave i komuniciranja. Podupiru je temeljne

Kratki opis s y L. . e L .
Kompetenciie vjestine: uporaba racunala za pronalazenje, vrednovanje, pohranjivanje, izvodenje,
P ! prezentiranje i razmjenu informacija te komuniciranje i sudjelovanje u suradni¢kim
mrezama preko interneta.
»  Otkriti kako koristiti alat Google prevoditelj
T, » Istraziti kako koristiti mobilni telefon na razlicite nacine
Ciljevi igre

*  Otkriti nove jezike u svijetu
» Ragzviti kreativno stvaranje prica

Trajanje igre
(u minutama)

60 min

Minimalan 1
maksimalan broj

1 — 30 (uglavnom ovisi o broju dostupnih mobitela za ovu aktivnost)

igraca
Potrebna sredstva/ |+ Jedan mobitel po sudioniku (ili barem jedan na dva sudionika) s instaliranim
materijali/ Google prevoditeljem i Internet veza
oprema » Setigracih karata (30 karata s rije¢ima za prevodenje, 2 facilitator karte)

Pravila i opis
korak po korak
(sadrzi elemente,
metode)

1. Prije pocetka: voditelji ¢e u prostoriji (ili zgradi ili prostoru) postaviti 30 rije¢i na
razli¢itim jezicima.

2. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

3. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

4. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

5. Stvoriti parove/trojke 1 krenuti.

6. Sudionici ¢e i¢i uokolo sa svojim mobilnim telefonima pokusavajuci otkriti jezik
1 znacenje rijeci.

7. Stvaranje kratkih prica od rijeci koje je svaki tim «prikupio».

8. Dijeljenje prica.

9. Pokazivanje opcije prijevoda “uzivo” sa skinutim jezikom: morat ¢ete skinuti na
va$§ mobitel jedan paket jezika (samo neki jezici su dostupni za prijevod “uzivo”
s kamerom). Pokazite kako se koristi ta funkcija.

10. Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranicenju,
mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomoc¢u
predloska za samo-refleksiju.

Pitanja za Evaluaciju/
Debriefing

1. (Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne &injenice)? Sto se dogodilo?
Jeste li koristili Google prevoditelj ranije? .....7

2. (Refleksija) Kako ste se osjecali? Da li je bilo tesko? Da li je bilo teze prevoditi
ili stvarati pricu? .....?

3. (Konceptualizacija) Sto mozemo naugiti iz toga? Koja digitalna znanja, vjestine
ili stajaliSta ste razvili u ovoj aktivnosti? Jeste li naucili neku novu rijec? .....7

4. (Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? Gdje mozete koristiti

ovakve vrste alata? .....7




Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

Pozovite sudionike da (u grupama po troje) smisle 5 rijeci na svom jeziku, zatim
¢e te rijeci prevesti na druge jezike kopirati ih na A4 papire i rasporediti po pros-
toriji.

Pozovite ih da istraze razlicite abecede. Zatim ¢e svi sudionici i¢i uokolo

pokusavajuéi prevesti razlicite rijeci.
Mozete ukljuciti stvaranje price kao dodatnu opciju.

Savjeti za trenere/
facilitatore

Procitajte upute vrlo pazljivo.
Teme mogu biti razliCite. Ako ste na projektu o zastiti okolisa ili sportovima ili
politici moZete smisliti nove rije¢i na razli¢itim jezicima i isprintati ih prije same
aktivnosti.
Mozete sudionicima pomo¢i razviti pricu sljede¢im pitanjima (ukoliko je potreb-
no):
«  Sto je poetak pri¢e? Sredina? Kraj?
* Tko su likovi?
«  Sto ti se svida kod njih?
* Gdje je odvija radnja price?
» Postoji li neki problem koji se javlja u pri¢i? Ako da, kako je rijeSen?
«  Sto misli§ o kraju pri¢e? Postoji li povezanost izmedu kraja i podetka
price?
Mozete takoder imati rje¢nike u slucaju da zelite duzu raspravu o digitalnim
nasuprot analognim alatima.
Mogu se koristiti i ostali alati za prevodenje, ali aktivnost je namijenjena za
Google prevoditelj.
Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!

Citat

“ Pravi problem nije da li strojevi misle, nego misle li ljudi.” /B. F. Skinner/




Naziv igre

MY LEARNING WAY

Naziv kompetencije

Learning to Learn

Uciti kako uciti odnosi se na ucenje, sposobnost organiziranja vlastitog ucenja, bilo

Kratki op1s pojedinacno ili u skupinama, u skladu s vlastitim potrebama, i svijest o metodama i
kompetencije . .
mogucnostima.
* Razumjeti vaznost cjelozivotnog ucenja
* Razumjeti igracev stil uenja
* Razumjeti igracevu motivaciju za ucenje
* Organizirati igracevo vlastito ucenje
Ciljevi *  Omoguciti igra¢ima da se znaju nositi s preprekama
igre » Prikazati u€enje kao korisnu naviku

» Nauciti biti odgovoran za vlastito ucenje

» Razviti vjestine za evaluaciju samoga sebe

* Procijeniti/ocijeniti ishode osobnog ucenja

» Definirati osobne ciljeve i napraviti osobni plan ucenja s koracima

Trajanje igre
(u minutama)

60 — 90 minuta

Minimalan i
maksimalan broj
igraca

5 do 30

Set igracih karata (8 karata specifi¢nih zadataka i 1 facilitator karta “Koraci”)
Isprintani handout “Koraci” za svakog sudionika

Potrebna sredstva/ Flipchart .
materijali/ OIO.VI.{e u boji
oprema Veh.kl p rostor . . . .
Koristite sredstva koja imate u prostoru i vani. Mozete takoder pripremiti dodatne
materijale, na primjer, lopte za Zongliranje, igre, balone, itd., i/ili osigurati pristup
internetu.
Za Razinu 2, dodatni predlozak “Learning stairs* za svakog sudionika
A LERRANG WY
Razina 1:

Pravila i opis
korak po korak
(sadrzi elemente,
metode)

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

2. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

3. Zajedno sa sudionicima napraviti popis ideja o tome S§to bi opcenito sudionici
mogli nauciti u 30 minuta koristeci resurse dostupne u prostoriji za trening.

4. Zamolite svaku osobu da izabere 1 stvar s popisa koju ¢e uditi tijekom sljedecih
30 minuta.

5. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.
Glavni zadatak je naucditi nove stvari u narednih 30 minuta, koriste¢i odredene
korake-zadatke i napraviti kratke biljeske na handoutu “Koraci”:




a) Karta Ruke — vjezbajte sami.

b) Karta Pretrazi — pronadite informacije o onome S$to ste odabrali nauciti koristeci
internet/knjigu/poziv ¢lanu obitelji, prijateljima. To moze biti bilo koja teoretska
informacija, povijesni podatak, prakti¢ni aspekti, itd.

c) Karta S drugima — vjezbajte i ucite zajedno sa ¢lanovima svoje grupe.

d) Karta Video — pronadite i pogledajte video o onome $to ste odabrali nauditi i
ucite iz njega.

e) Karta Djetinjstvo — uzmite pauzu na trenutak i sjetite se stvari iz svog djetinjstva,
trenutaka kada ste naucili nesto, kako ste to ucinili, kako ste se osjecali, Sto vam
je bio izazov, itd.

f) Karte Pitanje — u igri postoje 3 karte sa znakom upitnika “?” i sudionici moraju
odraditi zadatke koje im odredi facilitator. Prije igre facilitator odabire specificna
pitanja/zadatke koji su prikladni za odgovarajucu skupinu uzimajuci u obzir
njihovu dob, iskustvo, osjecaje, itd. Na primjer, zadatci mogu biti aktivniji ako
su sudionici imali dug dan ili mogu biti viSe povezani sa iskustvima ucenja ili
specificnim ciljevima ucenja.

Primjeri pitanja/zadataka:

- Pitajte najmanje 3 sudionika koji su njihovi nezaboravni trenutci ucenja iz djetin-

jstva?

- Pitajte najmanje 3 sudionika koji su njihovi nezaboravni trenutci ucenja iz Skole?

- Pitajte najmanje 3 sudionika koje nove stvari bi htjeli nauciti u narednih 5 (ili

manje) godina?

- Pitajte najmanje 3 sudionika — da je ucenje stvar, koja bi to stvar bila?

-Obratite paznju na svoje suigrace i zapisite 3 zajedniCke stvari koje ste primijetili

tijekom njihovog procesa ucenja!

- Odradite tjelovjezbu — 10 ¢ucnjeva.

- Odradite tjelovjezbu — vjezbe istezanja 10 puta.

- Svjesno disanje — budite mirni i usredotocite se na svoje disanje na samo jednu

minutu. Pocnite s polaganim udisanjem i izdisanjem. Jedan ciklus bi trebao trajati

otprilike 6 sekundi. Udahnite kroz nos i izdahnite kroz usta, pustaju¢i da vas dah
prolazi bez napora u i iz vaseg tijela.

- Svjesno promatranje — odaberite jedan predmet iz svoje neposredne okoline i

usredotocite se na gledanje tog predmeta minutu ili dvije. To moze biti cvijet, kukac,

ili cak oblaci ili mjesec. Ne radite nista drugo osim gledanja toga predmeta. Jed-

nostavno se opustite u harmoniji, sve dok vam to vasa koncentracija dopusta. Gleda-

jte u taj predmet kao da ga vidite prvi puta.

- Napravite popis stvari koje su vazne za vas u procesu ucenja.

- Slobodno smislite vlastita pitanja.

1. Sudionici odlaze vjezbati i odradivati zadatke.

2. Kada bilo koji od sudionika zavrsi svih 8 zadataka i nauci ono $to je odabrao tada
on/ona vikne “Bingo. Naucio/la sam!”

3. Pozovite sve sudionike da sjednu u krug i razgovarajte o iskustvima (Pogledajte
pitanja za debriefing).




Razina 2:

1. Nakon vjezbe Razina 1 objasnite grupi upute za vjezbu “Learning stairs” (ste-
penice ucenja). Cilj ove vjezbe je ukljuciti sudionike u svjesno planiranje vlasti-
tog procesa ucenja.

2. Pokazite jedan primjer zavrSenih stepenica.

Primjer vjezbe stepenica:

Da bi razumjeli princip vjezbi stepenica, da vidimo kako se to radi.

Korak 1 — Napisite jedan cilj u¢enja na najvisu stepenicu. Pogledajte primjer.

Korak 2 — Napisite 4 aktivnosti/koraka koji su potrebni za postizanje tog cilja.

Korak 3 — Podijelite svoje planove u parovima.

MALGIE gsnoyTe

izraze iz dpanjoiskog

Ovo je
vas cilj
uéenja!

3. Pozovite sudionike da svaki pojedinacno uzmu papir i nacrtaju stepenice od pet
koraka (ili mozete koristiti pripremljeni predlozak “Learning stairs”). Recite im
da napisu jedan cilj u¢enja na najvisu stepenicu.

4. Recite sudionicima da napiSu 4 aktivnosti/koraka koji su potrebni za postizanje
toga cilja. Krenite od najnize stepenice prema gore. NapiSite svaku aktivnost na
jednu stepenicu. Recite im da imaju 7 minuta za taj zadatak.

5. Recite sudionicima da nacine parove i podijele svoje planove kada su spremni.
Mozete im dati nekoliko minuta da razviju planove nakon dijeljenja.

Pitanja za Evaluaciju/
Debriefing

1. (Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne &injenice)? Sto se dogodilo?
Sto ste nau¢ili? Da li vam se svidjela igra? Sto je bilo te§ko u ovoj igri? U ¢emu
ste uzivali? .....?

2. (Refleksija) Kako ste se osjecali? Kako ste ucili? Jeste li prepoznali svoj stil

ucenja? Jeste li uspjeli nauciti Sto ste planirali? Ako ne, zasto? .....7

(Konceptualizacija) Sto mozemo naugiti iz toga? .....?

4. (Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? Kako mozemo ucenje novih
stvari u svakodnevnom zivotu pretvoriti u naviku? .....?

(98]

Savjeti za trenere/
facilitatore

» Zarazinu 2, pobrinite se da sudionici jasno razumiju o¢ekivani cilj. Za tu svrhu
mozete koristiti model SMART ciljeva:

S-pecific; (specificni)

M-measurable; (mjerljivi)

A-chievable; (ostvarivi)

R-ealistic; (realni)

T-ime-bound. (vremenski odredeni)

* Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!
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Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

Ovisno o raspolozivom vremenu mozete pitati sve sudionike da demonstriraju Sto su
naudili.

Ako ima dovoljno vremena, prije grupnog debriefinga sudionici mogu procijeniti
svoje ucenje na djelu pojedinacno (koristite predlozak iz Priru¢nika - obrazac za
samo-evaluaciju)

Za debriefing, mozete postaviti samo jedno pitanje “Kako ste uc¢ili?” ili mozete ic¢i
dublje i koristiti sva pitanja kako bi podijelili iskustva i raspravljali o njima.
Konacan debriefing ovisi o vremenskom ograni¢enju, mogu biti opcije: u velikom
krugu ili u manjim grupama ili individualno pomocu predloska za samorefleksiju.

Citat

“Ucenje — to je isto kao veslanje protiv struje: ¢im prestanes veslati vratit ¢es se
unazad!” /Kineska poslovica/




Naziv igre

,,SOCIAL EMOTION%

Naziv kompetencije

Drustvene i gradanske kompetencije

Kratki opis
kompetencije

Osobne, meduljudske i medukulturalne vjestine pokrivaju sva ponaSanja koja
omogucuju ljudima ucinkovito 1 konstruktivno sudjelovanje u druStvenom i po-
slovnom zivotu, a ako je potrebno i rijesiti sukobe.

Gradanske kompetencije osposobljavaju pojedince za potpuno sudjelovanje u
gradanskom zivotu, na temelju njihovog znanja o druStvenim i politickim koncep-
tima i strukturama te posvecenosti aktivnom i demokratskom sudjelovanju.

Ciljevi igre

Pomo¢i u razvijanju drustvenih i gradanskih kompetencija

Razyviti vjestine izrazavanja i komunikacijske vjestine

Razviti timski rad

Biti kreativan i inovativan

Razviti masStu igraca

Razyviti stvaranje povezanosti i zajednickih otkri¢a

Pomo¢i u noSenju sa stresom i frustracijom i njihovim konstruktivnim
izrazavanjem

Razviti samopouzdanje i iskrenost

Razviti spremnost na kompromis i nadilaZenje predrasuda

Razviti komunikacijske vjestine u javnoj sferi, solidarnost i interes za rjeSavanje
problema u lokalnoj zajednici

Razviti sposobnost samospoznaje i sposobnost da osoba djeluje kao svjestan i
odgovoran gradanin te je u stanju podrzati razvoj demokratskog drustva
Razyviti svijest 1 kapacitet da se prate druStveno prihva¢ene norme i vrijednosti,
ukljucujuéi razna medijska pravila

Razyviti vjestine suradnje u razli¢itim situacijama

Razyviti toleranciju i sposobnost razumijevanja razlika medu ljudima

Pomo¢i igracima da postuju drustvenu raznolikost, ukljucujuéi vjerske i rasne
raznolikosti

Razviti spremnost da svatko preuzme odgovornost za oblikovanje vlastitog zivota

Trajanje igre

. 45 — 90 min
(u minutama)
Minimalan i
maksimalan broj 6-24

igraca

Potrebna sredstva/
materijali/oprema

Set igracih karata (42 karte s emocijama, 30 situacijskih karata)
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Verzija I:

1. Na prvoj razini facilitator bira 5-6 situacijskih karti koje su prikladne za grupu
koja igra.

2. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na

kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

Paket (odabranih) situacijskih karata i raSirene karte s emocijama su na stolu.

Facilitator uzima jednu situacijsku kartu 1 ¢ita ju na glas.

Ostali igraci biraju nasumce jednu kartu s emocijom.

Svi igraci trebaju opisati/odglumiti Sto bi osjecali u zadanoj situaciji na temelju

njihove karte s emocijom. Facilitator odlucuje tko igra prvi. Krug se nastavlja u

smjeru kazaljke na satu.

9. Kada je krug zavrSen facilitator zapocCinje debriefing (molimo pogledajte Pitanja

98]

S A

za debriefing).
. % | 10. Nakon debriefinga igraci vracaju karte na stol i one se izmijeSaju.
%™ | 11. Facilitator uzima novu situacijsku kartu i sve se opet ponavlja. Igra se igra ovisno
o veli¢ini grupe - dok sve karte nisu iskoriStene ili dok voditelj/game master ne
: % odluci da je vrijeme za kraj.

12. Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranicenju,
mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomocu

Pravila i opis predlozaka za samo-refleksiju.

koravk. po korak Verzija II:
(sadrzi elemente, L D . L N
tode) Na drugoj razini (ovo je teza razina, jer neke karte sadrzavaju previse teSke teme za
metode

neke igrace - uzmite u obzir igrace u svojoj grupi)

1. Sada su sve situacijske karte u igri.

2. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

3. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

4. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

5. Paket (odabranih) situacijskih karata 1 rasirene karte s emocijama su na stolu.

6. Facilitator uzima jednu situacijsku kartu 1 ¢ita ju na glas.

7. Ostali igraci biraju nasumce jednu kartu s emocijom.

8. Svi igraci trebaju opisati/odglumiti §to bi osjecali u zadanoj situaciji na temelju
njihove karte s emocijom. Facilitator odlucuje tko igra prvi. Krug se nastavlja u
smjeru kazaljke na satu.

9. Kada je krug zavrSen facilitator zapocCinje debriefing (molimo pogledajte Pitanja
za debriefing).

10. Nakon debriefinga igraci vracaju karte na stol i one se izmijeSaju.

11. Facilitator uzima novu situacijsku kartu i sve se opet ponavlja. Igra se igra ovisno
o veli¢ini grupe - dok sve karte nisu iskoriStene ili dok voditelj/game master ne
odluci da je vrijeme za kraj.

12. Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranicenju,
mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomocu
predlozaka za samo-refleksiju.
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Pitanja za Evaluaciju/
Debriefing

Konacan debriefing ovisi o vremenskom ograni¢enju, mogu biti opcije: u ve-
likom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomocu predlozaka za samo-
refleksiju. Pozovite grupu da sjedne u krug i postavite im pitanja kako bi podijeli-
li iskustva o procesu ucenja: .....7

(Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne ¢injenice)? Sto se dogodilo?
Da li vam se svidjela igra? Sto je bilo tesko u ovoj igri? Da li ste zadovoljni
grupnim radom? Sto ste primijetili? Sto je bilo teze u igri, u ¢emu ste uzivali?
Koji su to trenutci? .....?

(Refleksija) Kako ste se osjecali kada ste morali glumiti drugacije (emocionalne)
uloge? Zasto? .....7

(Konceptualizacija) Sto mozemo nauéiti iz toga? Sto mislite, koliko je vazno da
ljudi razumiju jedni druge? Sto ste sami naugili u ovoj igri? Sto ste nau¢ili za-
jedno? .....?

(Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? Koje slicne slucajeve ste
vidjeli u stvarnom zivotu? Jeste li ranije razmisljali o sli¢nim situacijama? Koje
vjestine za svakodnevni zivot ste stekli nakon ove igre? (npr. vjestina kako biti
voda grupe, vjestina opservacije, itd.) .....?

Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

Igra se moze igrati bez karata s emocijama. UPAMTITE! Pojedine karte imaju
preteske teme za neke igrace - uzmite u obzir igrace u svojoj grupi!

Savjeti za trenere/

Procitajte upute vrlo pazljivo.

Napraviti debriefing nakon svakog kruga i zavr$ni debriefing na kraju igre.
Tijekom debriefinga neke igracke (poput loptice) se mogu koristiti kao pomo¢ni
alat.

facilitatore » Situacijske karte razvijene su na temelju ljudskih prava. Ako zelite znati vise o
ljudskim pravima pogledajte Dodatak 7 (Opc¢a deklaracija o ljudskim pravima).
* Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!
Citat “Koristi blage rijeci i jake argumente!” /Elias Canetti/
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Naziv igre

»PITCH*

Naziv kompetencije

Osjecaj za inicijativu i poduzetnistvo

Kratki opis
kompetencije

Osjecaj za inicijativu i poduzetnistvo je sposobnost pretvaranja ideja u djelovanje.
Ukljucuje kreativnost, inovativnost i preuzimanje rizika, kao i sposobnost plani-
ranja i upravljanja projektima radi ostvarivanja ciljeva. Pojedinci su svjesni kon-
teksta svojeg rada 1 sposobni su iskoristiti prilike koje se javljaju. To je temelj
specijaliziranih vjestina i znanja potrebnih onima koji uspostavljaju ili doprinose
drustvenim i komercijalnim aktivnostima. Navedeno treba ukljucivati osvijeStenost
o etickim vrijednostima i promicanje dobrog upravljanja.

Ciljevi igre

» Stvoriti nove ideje 1 biti inovativan

* Razviti sposobnost pretvaranja ideja u djelovanje

» Usuditi se preuzeti rizik

» Potaknuti na preuzimanje inicijative

* Preuzeti odgovornost za vlastite odluke

» Prezentirati razvijene ideje

» Razviti prezentacijske vjestine, kreativno razmisljanje, vjestine timskog rada,
vjestine argumentiranja i komunikacijske vjestine

Trajanje igre
(u minutama)

90 minuta (Razina 1)

Minimalan i
maksimalan broj igraca

6 — 36 (u manjim grupama)

Potrebna sredstva/
materijali/
oprema

Razina 1:
» Prostorija za trening i stolica za svakog sudionika, ako je moguce i mali stol za
svaku grupu.

» Set igrac¢ih karata (36 Situacijskih karata - 12 razlicitih situacija (3 karte za
svaku situaciju) 36 Inspiracijskih karata).
* Crvena torba s nov¢i¢ima (1 novci¢ za svaku osobu).
* Pjescani sat (1min).
* 12 predlozaka ,,Banka ideja“ za biljeske i ideje.
* 12 olovaka.
Razina 2:
* Dodatne karte za igru i upute:
e 12 Iceberg (santa leda) karata (12 karata s istim pitanjima Why? How?
What?)




Pravila i opis
korak po korak
(sadrzi elemente,
metode)

Razina 1:

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer.

2. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na

kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

4. Podijelite sudionike u manje grupe od 3 osobe tako da svaki pojedinac dobije
jednu ,,Situacijsku® kartu (ukupno ima 36 karata, ali 12 slika se ponavlja po 3
puta). Izaberite onoliko karata koliko vam je potrebno, ovisno o veli¢ini grupe.

Upute sudionicima: ,,Molim vas, pogledajte svoju kartu. Pronadite dva partnera koji

imaju kartu s potpuno istom slikom kao i vi. Napravite grupe od tri ¢lana.

Situacijska karta pokazuje mjesto gdje se prijatelji sastaju kako bi raspravljali o 3

velike ideje. Ideje mogu biti poslovne, druStveno poduzetnicke ili ideje za drustveno

koristan projekt. Koje ideje oni imaju? Molim vas, smislite 3 ideje u svojoj grupi i

zapiSite ih. Imate 7 minuta za ovu vjezbu.*

Svaka grupa uzima predlozak Banka ideja i olovku i zapisuje ideje.

Dajte daljnje upute grupama ,,Molim vas, za svaku od vasih ideja odaberite jednu

Inspiracijsku kartu (svaka grupa dobiva 3 Inspiracijske karte). Mozete iskoristiti

neke ili sve elemente s Inspiracijske karte kao inspiraciju da ucinite svoje ideje jos

kreativnijima i inovativnijima. Kao grupa, zapisite barem 5-7 nadogradenih ideja.

Imate 7 minuta za ovu vjezbu.*

5. Svaka grupa nastavlja koristiti predlozak Banka ideja i olovku i zapisuje
nadogradene ideje.

6. Pozovite sudionike da odaberu jednu od ideja koja im se najvise svida i pri-
preme prezentaciju od 1 minute o toj ideji. Dajte im sljedece upute: ,,Dragi
sudionici, oko vas postoje ljudi koji bi vam htjeli novcano pomoc¢i, kako bi se
vasa ideja ostvarila. Morate moci pokazati tim ljudima zasto bi trebali podrzati
bas vas. Zato sada imate 7 minuta da pripremite jednominutnu prezentaciju o
svojoj ideji.*

7. Prije nego zapoc¢nu prezentacije SVAKI sudionik uzima jedan nov¢€i¢ iz crvene
torbe.

8. Facilitator uzima pjescani sat, tako da ga svi mogu vidjeti i vrlo strogo (!) kon-
trolira ograni¢enje od 1 minute za svaku prezentaciju.

9. Nakon $to svi timovi zavrse prezentacije sudionici imaju jednu minutu da
pojedinacno procijene koju ideju bi htjeli podrzati svojim novcem. Nakon jedne
minute sudionici u isto vrijeme daju svoje novéice. VAZNO! Recite im da ¢e
pobjednik biti osoba koja dobije najvise novca.

10. Svi sudionici, s noveem koji su primili, vraéaju se u jedan krug, zbrajaju
dobivene nov¢ice i objavljuju rezultate glasovanja. Cestitajte svima.

11. Raspravite o iskustvu s pitanjima za debriefing. Debriefing ovisi o vremenskom
ograni¢enju, mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili indi-
vidualno pomocu predlozaka za samo-refleksiju. Nakon debriefinga svi sudi-
onici stavljaju novac nazad u crvenu torbu.

(98]




Razina 2:

1. Pozovite grupu da nastavi raditi na ideji koju su prezentirali na Razini 1.

2. Pozovite sudionike da uzmu jednu Iceberg kartu (sveukupno je 12 identi¢nih
karata). Iskoristite Iceberg kartu kako biste sudionicima pruzili teorijski input o
modelu ,,Zlatni krug* prije nego nastavite dalje.

Model ,,Zlatni krug*

Prema modelu Zlatnog kruga Simona Sineka trebate si postaviti tri vazna pitanja
kada zapoginjete posao — WHY (ZASTO), HOW (KAKO) i WHAT (STO). Ovaj
model je rezultat istrazivanja uspjesnosti najutjecajnijih lidera i tvrtki u svijetu.

U ovom modelu ZASTO (WHY) je temeljno uvjerenje, cilj ili uzrok. KAKO (HOW)
su specifine akcije koje poduzimate kako biste ostvarili ta vjerovanja. I STO
(WHAT) su rezultati tih akcija - sve Sto kazete 1 ucinite. Redoslijed postavljanja tih
pitanja ide od nevidljivog - podvodni dio do gornjeg vidljivog dijela — pocevsi od
ZASTO (WHY)!

» Zasto (Why) - To je temeljno uvjerenja poslovanja. To je razlog zasto ideja post-
0ji.

» Kako (How) - To je nacin kako ideja ispunjava to temeljno uvjerenje. To su stvari
koje ¢ine ideju posebnom 1 drugacije su od konkurencije, strategija.

«  Sto (What) - To je ono $to tvrtka ¢ini kako bi ispunila temeljno uvjerenje. To su
proizvodi koje tvrtka prodaje ili usluge koje nudi.

Ako je va$ Zlatni krug u ravnotezi, ako su sve tri razine prisutne i funkcionalne, ta
kombinacija postaje poput vaseg otiska prsta: to je identitet vaseg poslovanja. Znajuci
ZASTO (WHY), razumijemo razloge za ono §to radimo.

3. Pozovite sudionike da razviju svoju ideju koriste¢i Iceberg model 1 pripreme
jednominutnu pitch prezentaciju. Uzmite crvenu torbu s novcem i stavite ju na
svima vidljivo mjesto, dajte sljede¢e upute sudionicima: ,,Dragi sudionici, oko
vas postoje ljudi koji bi vam htjeli nov€ano pomo¢i, kako bi se vasa ideja ost-
varila. Morate mo¢i pokazati tim ljudima zasto bi trebali podrzati bas vas. Zato
sada imate vremena da pripremite jednominutnu prezentaciju o svojoj ideji. Dok
pripremate prezentaciju pronadite odgovore na sva pitanja s Iceberg karte o vasoj
ideji, zapiSite ih 1 koristite ih za prezentaciju.”
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Prije nego zapo¢nu prezentacije SVAKI sudionik uzima jedan nov¢i¢ iz crvene
torbe.

5. Facilitator uzima pjescani sat, tako da ga svi mogu vidjeti i vrlo strogo (!) kontro-
lira ogranicenje od 1 minute za svaku prezentaciju.

6. Nakon S$to svi timovi zavrSe prezentacije sudionici imaju jednu minutu da
pojedinacno procijene koju ideju bi htjeli podrzati svojim novcem. Nakon jedne
minute sudionici u isto vrijeme daju svoje novéiée. VAZNO! Recite im da ¢e po-
bjednik biti osoba koja dobije najvise novca.

7. Svisudionici, s noveem koji su primili, vracaju se u jedan krug, zbrajaju dobivene
nov¢ice i objavljuju rezultate glasovanja. Cestitajte svima. Pozovite sve sudioni-
ke da vrate novac nazad u crvenu torbu.

8. Zamolite grupu da imenuje uspjesne trenutke prezentacija koje su ¢uli - zaSto im
se svidjela koja prezentacija.

9. Upoznajte sudionike s glavnim nacelima uspjesne prezentacije.

Nacelo 1: Jednostavnost.
Nacelo 2: Neocekivanost.
Nacelo 3: Konkretnost.
Nacelo 4: Vjerodostojnost.
Nacelo 5: Emocije.
Nacelo 6: Price.

10. Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranicenju,
mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomoc¢u
predlozaka za samo-refleksiju.

1. (Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre/prezentacija (objektivne &injenice)? Sto
se dogodilo? .....7

2. (Refleksija) Kako ste se osjec¢ali? Sto je bilo lagano? Sto je bio najveéi izazov?

?
3. (Konceptualizacija) Sto ste osobno vi naugili? / Sto mozemo naugiti iz toga?
Pitanja za Evaluaciju/ | ... ?
Debriefing 4. (Primjena) Kako to mozemo prenijeti u nase zivote? Kako mozete razviti pro-

jekte/poslove u svakodnevnom zivotu i $to vam je potrebno za to? .....?

Ako ima vi$e vremena, prije zajednickog debriefinga, od sudionika se moze
zatraziti da odgovore na pitanja iz predloSka za samo-refleksiju (facilitator ih treba
svima podijeliti).




Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

Na pocetku mozete presutjeti Cinjenicu da postoji prezentacija ili pitch (na razini
2) na kraju kako bi se sudionici fokusirali na cijeli proces.

Veli¢ina grupa ovisi o ukupnom broju sudionika i ciljevima igre. Moze se igrati
1 individualno.

Grupa moze razviti vise ideja.

Mozete zadati jednu temu i zatraziti od grupa da smisle relevantne ideje.

Kada su prve 3 ideje spremne, jedna grupa ih moze proslijediti drugoj grupi
kako bi je oni dalje razvijali uz pomo¢ Inspiracijske karte.

U trenutku kada grupe imaju 5-7 ideja, svaka osoba moze odabrati jednu ideju i
dalje ju razvijati.

Mozete traziti od grupa da prezentiraju svoje rezultate u svakoj fazi razvoja
ideje.

Elevator pitch moze prezentirati predstavnik male grupe ili svi ¢lanovi grupe
zajedno.

Pitch prezentacije mogu biti odrzane pred ljudima koji bi mogli biti zaintere-
sirani za podrzavanje ideja (oni mogu biti iz poslovnog, drustvenog polja ili
razli¢itih fundacija, itd.).

Nakon pitcha mozete postavljati pitanja.

Nakon smisljanja ideja mogucée je prijec¢i na sljede¢u razinu (u skladu s planom,
vremenskim ograni¢enjima i ciljevima treninga) — upravljanje projektom.

Savjeti za trenere/
facilitatore

Procitajte upute vrlo pazljivo.

Kod prezentiranja Iceberg modela (nacela Zlatnog kruga) — dajte primjer
konkretne ideje (NVO, komercijalna,itd.).

Pobrinite se da mladi shvate kako se u Pitchu trebaju fokusirati na sva tri pitanja
s Iceberg karte.

Razmislite o uklju¢ivanju 2 facilitatora na Razini 2 ove igre za pruzanje
odgovarajuce potpore svakoj grupi.

Pobrinite se da svaka osoba ima samo jedan nov¢ic¢ i izabere samo jednu ideju.
Motivirajte mlade da podrze ostvarenje ideje...

Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!

Citat

“Masta je pocetak stvaranja. Zamislite Sto Zelite, poZelite ono Sto ste zamislili i na
kraju stvorite ono $to ste poZeljeli.”/ George Bernard Shaw/




Naziv igre

“MATCH TO DISCOVER?”

Naziv kompetencije

Kulturna osvijestenost i izraZzavanje

Kratki opis Uvazavanje vaznosti kreativnog izrazavanja ideja, iskustava i osjecaja kroz niz
kompetencije medija, ukljucujuci glazbu, izvedbenu umjetnost, knjizevnost i vizualnu umjetnost.
* Razumjeti i razviti kompetenciju kulturne osvijeStenosti i izrazavanja
» Povecati kreativno izrazavanje sudionika
Ciljevi igre * Produbiti i proSiriti znanje o glavnim europskim gradovima

* Razviti osjecaj konkurencije medu igracima
» Poboljsati timski rad i komunikacijske vjestine sudionika

Trajanje igre

(u minutama) 60 min
Minimalan i
maksimalan broj 5-30

igraca

Potrebna sredstva/
materijali/
oprema

* Set igracih karata (30 karata sa slikama gradova, 30 karata s imenima gradova)
» Flipchart

*  Olovke u boji

* Velika prostorija

Pravila i opis
korak po korak
(sadrzi elemente,
metode)

1. Svi sudionici trebaju stati u krug. Potreban je energizer. Koristite nesto Sto moze
posluziti i u svrhu podjele u grupe.

2. Rasprava sa sudionicima o 8 klju¢nih kompetencija, posebno se usmjeriti na
kompetenciju za ovu igru. Sudionicima kratko objasniti ovu kompetenciju.

3. Facilitator treba opcenito opisati glavne ciljeve igre, pravila i proces igranja.

4. Podijelite sudionike u male grupe (3-5 osoba u jednoj grupi). Ako imate samo 5
sudionika objasnite im da ¢e svatko od njih raditi sam.

5. Podijelite jednak broj parova karata svim grupama. Objasnite sudionicima da su
svi gradovi u igri glavni gradovi zemalja ¢lanica EU ili drugi europski gradovi.

6. Objasnite da svaka grupa mora spojiti kartu s imenom grada i odgovarajucu kartu
s fotografijom.

7. Dajte im 5 minuta za ovaj zadatak.

8. Nakon §to zavrse provjerite koliko parova su to¢no pogodili. Uklonite parove
koje su pogrijesili 1 ostavite im samo one koji su tocni.

9. Zapocnite drugu fazu igre objasnjavajuci sudionicima kako ¢e se sada morati
natjecati jedni protiv drugih.

10. Pozovite jednog sudionika iz jedne grupe da uzme flipchart i na njemu nacrta
ono $to je bilo na njihovoj karti. Ostale grupe moraju pogoditi koji bi to bio grad
prema crtezu.

11. Drugi sudionik iz grupe crta drugi grad na flipchart. Facilitator prati proces i
biljezi bodove koje je grupa zaradila.

12. Svaka grupa mora do¢i na red da crta na flipchartu dok ostale grupe pogadaju.
Dajte maksimalno 30 sekundi za svaki crtez i 30 sekundi za pogadanje. Nemojte
dopustiti da svi vicu u isti glas; objasnite da moraju podiéi ruku i grupa koja prva
digne ruku dobiva priliku pogadati prva. Ako nitko ne pogodi, prijedite na iduéi
grad.




13. Kada sve grupe zavrse crtanje, izracunajte njihove bodove. Grupa koja dobije

najvise bodova je pobjednik.

14. Uzmite sve karte i kratko objasnite sudionicima vezu izmedu svakog grada i

njegovog simbola. (Pogledajte Dodatak 1.)

15. Zavrsite igru debriefingom. Konacan debriefing ovisi o vremenskom ogranicenju,

mogu biti opcije: u velikom krugu ili u manjim grupama ili individualno pomoc¢u
predlozaka za samo-refleksiju.

Sustav bodovanja ide kako slijedi:

Svaka grupa dobiva 1 bod za svaki tocan par koji su pogodili u prvom dijelu igre.

U drugom dijelu igre grupa koja pogodi tocan grad koji je nacrtala druga grupa
dobiva 1 bod.

Takoder, ako je crtez nacrtan na nacin da ga je lako pogoditi (umjesto da ga se nacrta
Sto je kompliciranje moguce za pogoditi) grupa koja crta dobiva 1 bod.

Pitanja za Evaluaciju/
Debriefing

1.

2.

3.
4.

(Iskustvo) Sto ste opazili tijekom igre (objektivne ¢injenice)? Sto se dogodilo?
Koliko je bio uspjesan vas proces grupnog donosenja odluka? .....?

(Refleksija) Kako ste se osjecali? Koju ulogu ste preuzeli? Jeste li bili vise kom-
petitivni ili suradljivi? Mozete li kombinirati oboje? .....7

(Konceptualizacija) Sto mozemo nauéiti iz toga? .....?

(Primjena) Kako to moZzemo prenijeti u nase zivote? ...... ?

Opcije za izmjenu
(ako je primjenjivo)

Postoji nekoliko mogucih opcija:

Laksa razina: Sudionici ne trebaju crtati u drugom dijelu igre, umjesto toga samo
pokazu jednu od karata sa simbolom grada (fotografijom) drugim grupama da
pogode koji je to grad.

Laksa razina: Dopustite sudionicima da crtaju drugacije, lakse simbole gradova
od onih koje imaju na karti - simbole koji su im poznatiji ili laksi za nacrtati. Ne
moraju crtati iste simbole kao one §to imaju na kartama.

Mozete igrati samo prvi dio igre - spajanje karata - kao energizer.

Mozete igrati samo drugi dio igre - crtanje i pogadanje - kao kviz.

Savjeti za trenere/
facilitatore

Mozete podijeliti 30 karata za laganu, srednju i naprednu razinu i igrati igru s
obzirom na iskustvo vase grupe. Medutim, o socio-kulturnom kontekstu ovisi
koje karte pripadaju kojoj razini i svaki facilitator koji provodi ovu igru treba to
sam odrediti.

Pazljivo procitajte upute i upoznajte se s Dodatkom 1 ovog priru¢nika.

Vrlo je vazno dati jasne upute i pratiti viemenska ogranicenja kada koristite ovu
igru.

Objasnite grupama da ne pricaju glasno prije druge faze igre (ili ih razdvojite
koliko vam to radni prostor u kojem se nalazite omogucava).

Na pocetku, ukoliko imate vremena, facilitator moze sa sudionicima pokrenuti
raspravu i brainstorming o kulturi i kulturnom izrazavanju.

Kada je u pitanju debriefing, facilitatori trebaju obratiti pozornost na tijek igre i
prilagoditi pitanja ako je potrebno.

Isto tako, na kraju aktivnosti treba osigurati neko vrijeme za rezimiranje ove
kompetencije i kako ju mozemo razviti i koristiti.

Budite kreativni i izmislite nove igre i pravila s postoje¢im materijalima!

Citat

“Kultura je otprilike sve ono $to radimo mi, a ne rade majmuni!” /Lord Raglan/




JOHARI PROZOR - SAMOSVIJEST

STO JA ZNAM O SEBI STO JA NE ZNAM O SEBI

$TO DRUGI ZNAJU O OTVORENO JA DRUGO JA
MENI
$TO DRU(I\};EI\ll\IITi ZNAJU O SKRIVENO JA NEPOZNATO JA

Cetiri kvadranta su:
1. Otvoreni prostor (Kvadrant 1)

Ovaj kvadrat predstavlja ono §to znate sami o sebi, ali 1 ono §to drugi znaju o vama. To ukljucuje vase ponasanje,
znanje, vjestine, stavove 1 “javnu” povijest.

2. Slijepi prostor (Kvadrant 2)

Ovaj kvadrat predstavlja stvari o vama kojih vi sami niste svjesni, ali ih drugi primjecuju.

3. Skriveno podrucdje (Kvadrant 3)

Ovaj kvadrat predstavlja stvari koje vi znate o sebi, a drugi ih ne znaju.

4. Nepoznato podrucje (Kvadrant 4)

Ovaj zadnji kvadrat predstavlja stvari koje vi jo§ uvijek ne znate o sebi, ali ih ne znaju ni drugi.
Krajnji cilj

Krajnji cilj Johari prozora je povecati Otvoreni prostor bez otkrivanja informacija koje su preosobne. Otvoreni
prostor je najvazniji kvadrat, $to opc¢enito znaci da $to ljudi viSe znaju jedni o drugima biti ¢e produktivniji, su-
radljiviji 1 u¢inkovitiji kada rade zajedno. Proces povecanja Otvorenog prostora naziva se “samo-otkrivanje” i to
je proces davanja i primanja koji se odvija izmedu vas i ljudi s kojima ste u interakciji. Kako dijelite informacije,
vas Otvoreni prostor se $iri vertikalno 1 vase Skriveno podrucje postaje sve manje. Kako vam ljudi iz vaseg tima
daju povratnu informaciju o tome $to oni znaju ili vide o vama tako se va$ Otvoreni prostor $iri horizontalno, a
vas Slijepi prostor se smanjuje. Dobro napravljen, proces davanja i primanja, dijeljenja i otvorene komunikacije
gradi povjerenje u grupi.

Vise informacija: https://www.mindtools.com/CommSkll/JohariWindow.htm




Vizualni obrazac za evaluaciju




Obrazac za samo-evaluaciju

0 CEMU JE BILA OVA IGRA? KAKO BISTE JU OPISALI U NEKOLIKO RIJECI?

KAKO VAM SE SVIDJELA IGRA? JE LI BILA LAKA ZA IGRANJE? DA LI JE BILA
ZANIMLJIVA?

STO STE NAUCILI OVOM IGROM? JESTE LI SADA SVJESNIJI KLJUCNIH KOMPE-
TENCIJA?

KAKO TO MOZETE PRIMIJENITI U SVOM ZIVOTU? KAKO VAM TO MOZE
POMOCI U PROFESIONALNOM ZIVOTU U BUDUCNOSTI?




Obrazac za evaluaciju treninga

Odvojite malo kvalitetnog vremena i odgovorite na ova pitanja. Zaokruzite odgovarajuce odgovore. Dajte
svoj odgovor kako je bilo ‘prije aktivnosti’i sada, nakon aktivnosti, kao sto je naznaceno ispred moguceg
odgovora.

Pitanje 1:
Koliko znate o 8 klju¢nih kompetencija?

Prije treninga > NiSta - Malo - Umjereno - Mnogo - Sve

Nakon treninga > Nista - Malo - Umjereno - Mnogo - Sve

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 2:
Kako vam se svidjela aktivnost u cjelini? (0=uopce nije, 6=savrseno je)

Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 3:
Biste li ju igrali opet?

Nakon treninga > Ne - Da

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 4:
Ocijenite svoju kompetenciju Osjeé¢aj za inicijativu i poduzetnistvo (0=nikakva, 6=savrSena)

Prije treninga>0-1-2-3-4-
-3-

5-6
Nakon treninga >0-1-2 4-5-6

Objasnite/Komentirajte:




Pitanje 5:
Ocijenite svoju kompetenciju Kulturna osvijeStenost i izraZavanje (0=nikakva, 6=savrSena)

Prije treninga>0-1-2-3-4-5-6
Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 6:
Ocijenite svoju Digitalnu kompetenciju (0=nikakva, 6=savrSena)

Prije treninga>0-1-2-3-4-5-6

Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6
Objasnite/Komentirajte:
Pitanje 7:

Ocijenite svoju Matematicku kompetenciju i osnovne kompetencije u znanosti i tehnologiji (0=nikakva,
6=savrsena)

Prije treninga>0-1-2-3-4-5-6
Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 8:
Ocijenite svoju kompetenciju Uc¢iti kako uciti (0=nikakva, 6=savrSena)

Prije treninga>0-1-2-3-4-
-3-

6
Nakon treninga >0-1 - 5-

5 -
4-5-6

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 9:
Ocijenite svoju DruStvenu i gradansku kompetenciju (0=nikakva, 6=savrSena)

Prije treninga>0-1-2-3-4-5-6
-3-4-5-6

Nakon treninga >0 -1 -




Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 10:
Ocijenite svoju kompetenciju Komunikacija na stranom jeziku (0=nikakva, 6=savrSena)

Prije treninga>0-1-2 -

3-4-5-6
Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 11:
Ocijenite svoju kompetenciju Komunikacija na materinjem jeziku (0=nikakva, 6=savrSena)

Prije treninga>0-1-2-3-4-5-6
Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6

Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 12:
Ocijenite facilitatore aktivnosti (0=vrlo lo$i, 6=vrlo dobri)

Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6
Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 13:
Ocijenite igrivost igara i pravila (0=prejednostavno i dosadno, 6=previSe sloZeno i tesko)

Nakon treninga >0-1-2-3-4-5-6
Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 14:
(Samo za youth workere) Biste li koristili ovu igru u buduénosti?

Prije treninga > Da - Ne

Nakon treninga > Da - Ne




Objasnite/Komentirajte:

Pitanje 15:

Opceniti komentari o upotrijebljenim materijalima

Pitanje 16:
Opceniti komentari o igrivosti igara

Pitanje 17:
Opceniti komentari o stupnju teZine

Pitanje 18:
Opéeniti komentari o pravilima

Pitanje 19:
Ostali komentari




Dodatak 1 — ,Match to discover* informacije

BEC - Snjezna kugla - Austrijanac Erwin Perzy, izumitelj snjezne kugle, zajedno sa svojim bratom Ludwigom
otvorio je prvu trgovinu sa snjeznim kuglama u Becu.

BRUXELLES - Audrey Hepburn - Audrey Hepburn rodena je kao Audrey Kathleen Hepburn-Ruston 4. svibnja,
1929. godine u Bruxellesu.

SOFIJA - Sv.Alexander Nevsky - Katedrala Sv. Alexander Nevsky je Bugarska pravoslavna katedrala u Sofiji, to
je jedna od najvecih pravoslavnih katedrala na svijetu, kao i jedan od simbola Sofije i njezinih glavnih turistickih
atrakcija.

ZAGREB - Licitarsko srce - Licitarsko srce je Sareno ukraseni kola¢ napravljen od medenog tijesta, dio je
Hrvatske kulturne bastine 1 tradicionalan simbol Zagreba, mala licitarska srca su omiljeni ukras bozi¢nih drvaca
u hrvatskim domovima, dok su veca licitarska srca napravljena za darivanje voljenim osobama u posebnim pri-
likama (vjencanja, Valentinovo).

NIKOZIJA - Granica - Nikozija, glavni grad Cipra, je jedini grad u Europi koji je jos uvijek podijeljen u dva
dijela; jedan pripada Cipru, a drugi tzv. Sjevernom Cipru; dok su snage UNPROFOR-a u sredini.

PRAG - Astronomski sat - Ovaj sat je jedna od najpoznatijih europskih turistickih atrakcija 1 nesto S$to se mora
vidjeti kada posjetite Prag, poznat je 1 kao Praski Orloj, prema lokalnoj legendi grad ¢e patiti ako je sat zanemaren
1 ako je ugroZen njegov dobar rad.

TALLINN - Skype - Tallinn je poznat kao glavni grad odakle potjece Skype.
KOPENHAGEN - Lego - Pocetak Lega je bio u radionici Ole Kirk Christiansena u Dansko;.

HELSINKI - Nokia - NOKIA je Finska multinacionalna kompanija za komunikacije i informacijsku tehnologiju.
Mjesto osnivanja je Helsinki.

PARIZ - Kino - Film Sortie de I’'usine Lumiére de Lyon (Izlazak radnika iz tvornice Lumiére) (1895) Francu-
za Louisa Lumicrea se smatra prvim pravim filmom koji je prikazan na kinematografu.

BERLIN - Zid - Berlinski zid je fizicki dijelio Zapadni Berlin i Istoénu Njemacku 28 godina 1 bio je simbol Hlad-
nog rata.

ATENA - Vaga - Prema grckoj mitologiji Atena je bila bozica pravde, a vaga je simbol za pravdu.

BUDIMPESTA - Rubikova kocka - Rubikovu kocku je u Budimpesti 1974. godine izumio madarski kipar i pro-
fesor arhitekture Erné Rubik, prve testne serije kocke pusStene su u prodaju u trgovinama igracaka u Budimpesti.

DUBLIN - U2 - U2 je irski rock bend iz Dublina, bend je formiran u skoli Mount Temple u Dublinu.

RIM - Vuk - Prema legendi, blizance Romula i Rema je spasila i hranila vucica. Romul je na kraju ubio svog brata
1 osnovao Rim.

RIGA - Spomenik slobode - Spomenik slobode je memorijalni spomenik koji se nalazi u Rigi, posvecen je vo-
jnicima koji su poginuli u ratu za nezavisnost Latvije, smatra se vaznim simbolom slobode, nezavisnosti i suve-
reniteta Latvije.

VILNIUS - Sakotis - Samo ime znaéi “razgranato stablo” ili “stablo s mnogo grana” zbog osebujna oblika (Eesto
je stozasti, poput bora, 1 s kapljicama kao granama). Pe€e se u vremenski 1 radno intenzivnom procesu, slojevi




tijesta se nanose na rotiraju¢i razanj u posebnoj otvorenoj peénici ili na otvorenoj vatri. Sakotis je jedan od
najvaznijih deserta na litvanskim proslavama, pogotovo na vjen¢anjima ili drugim posebnim prigodama kao $to
je Bozi¢.

LUXEMBOURG - Bozi¢no drvce - Prema nekim izvorima, Luxembourg je bio prvi grad koji je imao boZi¢no
drvce. Danas ima ¢ak i sajam bozi¢nih drvaca.

VALLETTA - Malteski kriz - Malteski kriz je prikazan kao dio Malteske zastave. Kovanice Malteskog eura u
vrijednosti jednog i dva eura na sebi imaju Malteski kriz. To je ujedno i zastitni znak Air Malta, malteske nacio-
nalne aviokompanije.

AMSTERDAM - Prozori bez zavjesa - Ve¢ina ku¢a u Amsterdamu nemaju zavjese i mozete zaviriti u svaki dom,
vidjeti §to imaju za veceru, Sto gledaju na televiziji.

VARSAVA - Sirena - Var$avska sirena je simbol Var$ave, nalazi se na gradskom grbu i velikom broju kipova.
Prema legendi sirena je plivala rijekom, zaustavila se na obali u blizini Starog grada i odlucila ostati. Lokalni ri-
bar se zaljubio u nju, ali ju je bogati trgovac zarobio. Cuvsi njen plag ribar ju je spasio i od tada sirena naoruzana
macem i Stitom pomaze u zastiti grada 1 njegovih stanovnika.

LISABON - Sardine - U lipnju Lisabon slavi Sv. Antuna i1 grad je ispunjen karakteristicnim dimom 1 pre-
poznatljivim mirisom sardina s obzirom da se one smatraju simbolom grada i njegovim najpoznatijim jelom.

BUKUREST - Pala¢a naroda - Palaca parlamenta je jedna od najveéih rumunjskih turistickih atrakcija, to je druga
najveca zgrada na svijetu (nakon Pentagona).

BRATISLAVA - Dvorac - Bratislavski dvorac je glavni dvorac u Bratislavi; masivna gradevina s Cetiri kule na
rubovima dvorca na izoliranom stjenovitom brezuljku je stolje¢ima bila dominantna odlika grada.

LJUBLJANA - Metelkova - Metelkova je autonomni drustveni centar u centru Ljubljane, jedan od najvecih ur-
banih squatterskih naselja u Europi, napustena vojna baza, samoproglaseni grad je postao vodeci centar glazbe 1
umjetnosti u regiji. Naziv je dobila po obliznjoj Metelkovoj ulici.

MADRID - Medvjed - Medvjed 1 stablo jagode (El Oso y El Madrono) je sluzbeni simbol grada, nalazi se na
najpoznatijem srediSnjem madridskom trgu La Puerta del Sol.

STOCKHOLM - ABBA muzej - ABBA muzej je interaktivna izlozba o pop grupi ABBA koja je otvorena u
Stockholmu u svibnju 2013; ABBA je vrlo poznata Svedska pop grupa.

LONDON - Sherlock Holmes - On je izmiSljeni privatni detektiv koji zivi na adresi 221B Baker Street u Lon-
donu, lik je osmislio britanski pisac Sir Arthur Conan Doyle.

jedna verzija slike se nalazi u Nacionalnoj galeriji u Oslu, a dvije verzije u Munchovom muzeju u Oslu.

ANKARA - Mustafa Kemal Atatiirk - On je bio turski vojni zapovjednik, revolucionar i osniva¢ Republike Tur-

ske, ¢iji je bio i predsjednik od 1923. do svoje smrti 1938. Njegovo prezime, Atatiirk (znac¢i “Otac Turaka”), mu
je dodijeljeno 1934. i zabranjeno za bilo koju drugu osobu u Turskom parlamentu.




Dodatak 2 - “Social emotion” informacije

Situacijske karte

1.

S A

10.

I1.

12.
13.

14.
15.
16.

17.

18.
19.

20.

Ja sam Zidov. U gradu postoje crkva i dzamija. Dolazim od lokalne vlasti traziti dopustenje za otvaranje
sinagoge. Ne dobivam dopusStenje, a razlog je taj Sto ve¢ ima previse religijskih ustanova u gradu. Kako se
osjeCam zbog toga?

Moj partner i ja smo istog spola. Zelimo posvojiti dijete. Dom za nezbrinutu djecu nas je odbio rekavsi da oni
ne daju djecu na posvojenje gay obiteljima. Kako se osje¢am zbog toga?

U tijeku je gradanski rat i odjednom se nadem u situaciji da je moj voljeni brat na suprotnoj strani. Kako se
osje¢am zbog toga?

Moja sestra mi je upravo rekla da je u homoseksualnoj vezi. Kako se osje¢am zbog toga?

Mobiteli nisu dozvoljeni u mojoj skoli. Kako se osje¢am zbog toga?

Saznam da moj muski kolega dobiva placu za 1/3 visu od moje za isti posao. Kako se osje¢am zbog toga?
Izbjeglice su se doselile u moje susjedstvo. Kako se osjecam zbog toga?

Stojim u dugackom redu Cekanja kada se odjednom ambasador progura na pocetak reda, a njegov jedini
izgovor je taj §to je on vazniji od ostalih koji ¢ekaju u redu. Kako se osje¢am zbog toga?

Saznam da moja kolegica dobiva placu za 1/3 nizu od moje za isti posao. Kako se osjecam zbog toga?

Mojoj sestri je dijagnosticirana neizljeciva bolest 1 sada ju to razdire. Ona zeli eutanaziju. Kako se osje¢am
zbog toga?

Moj najbolji prijatelj konstantno prisiljava svoje dijete da trenira kako bi postizao samo najbolje rezultate.
Kako se osjecam zbog toga?

Ponudeno mi je da zaradim novac na nezakonit na¢in. Kako se osje¢am zbog toga?

Sluzbenik je upisao dijete u Skolu nizeg standarda nakon §to je saznao da je dijete romskog podrijetla. Kako
se osjecam zbog toga?

Izborni je dan. Stojim sa glasackim listi¢em u ruci. Kako se osje¢am zbog toga?
Nametnuta su stroga pravila glede koristenja droga u mojoj skoli. Kako se osjecam zbog toga?

Na meni je odluka hoce li manjinama biti dopusteno djelovati na javnim prostorima ili ne. Kako se osje¢am
zbog toga?

U drzavi “X” viSe novca iz drzavnog proracuna je izdvojeno za obranu nego za socijalni sektor i to je razlog
zaSto obrazovni i medicinski sektori trpe Stetu. Kako se osjeCam zbog toga?

Saznajem da moji razredni kolege vrSe cyberbullying na svadljivog ucitelja. Kako se osjeCam zbog toga?

Majka je prigovorila ocuhu zbog njegovog alkoholizma, kao rezultat toga ocuh je nekoliko puta udario moju
majku. Kako se osje¢am zbog toga?

Kao poslodavac moram birati izmedu dva jednako vrijedna zaposlenika, od kojih je jedan s posebnim potre-
bama (Sto ga ne sprjecava u obavljanju posla). Kako se osje¢am zbog toga?




21.
22.
23.
24.

25.

26.

27.

28.

29.
30.

Moj susjed je dohvatio remen i njime kaznio svoje 6-godisnje dijete. Kako se osje¢am zbog toga?

Primje¢ujem smece baceno u nacionalnom parku. Kako se osje¢am zbog toga?
Ja sam u drzavi “X” gdje je pusenje dozvoljeno svugdje. Kako se osjecam zbog toga?

Moja drzava je privremeno onemogucila pristup svim drustvenim mrezama na internetu. Kako se osje¢am
zbog toga?

Putujem prijatelju koji zivi u drzavi “X” i nosim ¢okoladice punjene likerom kao poklon. Stizem u tu drzavu i
saznajem da su takve ¢okoladice zabranjene, a njihovo posjedovanje i konzumiranje je strogo kaznjivo. Kako
se osjecam zbog toga?

Planiram ostati u drzavi “X” gdje Zenama nije dopuSteno voziti automobil. Kako se osje¢am zbog toga?

Dok sam u inozemstvu moja drzava dozivljava neke promjene i to vise nije drzava kakva je nekad bila, iz tog
razloga viSe nemam vazecu putovnicu i mogucnost da se vratim kuéi. Kako se osje¢am zbog toga?

Tijekom boravka u stranoj drzavi odjednom sam se razbolio/lila i nemam dovoljno sredstava potrebnih za
podmirenje troskova lijeCenja, te mi je uskracen lijecnicki tretman. Kako se osje¢am zbog toga?

Nosim minicu na balu koji organizira predsjednik. Kako se osje¢am zbog toga?

Ja sam jedini/na u opoziciji u lokalnoj samoupravi koja je sastavljena od 15 ¢lanova. Kako se osje¢am zbog
toga?




e ]

<

apati¢an/a tjeskoban/a zabavljen/a zadivljen/a
A
(P
depresivan/a ocajan/a odvazan/a zbunjen/a
’ !g *j— c * *%
osjecaj 1zbjegavanja zacuden/a posramljen/a neodlu¢an/a
agresivan/a napusten/a osjecaj gadenja/ zeljan/a

uzbuden/a uplasen/a osramocen/a bijesan/a osjecaj krivnje




X2 X

njezan/a usamljen/a radostan/a [jubomoran/a
ra
Q Q‘%
razdrazen/a nadahnut/a nesiguran/a radoznao/la
zaigran/a smiren/a ljut/a optimisti¢an/a

osjeca) nade prestravljen/a submisivan/a skepti¢an/a

pun nade)

osjetljiv/a 1znenaden/a sarkasti¢an/a ponosan/a nemocan/a




Dodatak 3 - “4 Elements” informacije

KARTE ZA IGRU

BROJ KARTE; VRSTA; TEKST

1; VODA; Kod kuce se odlucite tusirati umjesto kupati u kadi

2; VODA; Radije birate kupku nego tuSiranje

3; VODA; Zagadenje rijeka se povecalo

4; VODA; Kisele kiSe se javljaju zbog onecisS¢enja

5; VODA; Brane i hidroelektrane su izgradene u vasoj zemlji

6; VODA; Nema kiSe ove godine: rizik od poZara, povecanje alergija
7; VODA; Zagadenje tla onecis¢uje podzemnu vodu

8; VODA; Kod kuce koristite staklene boce umjesto plasti¢nih

9; VODA; Imate bazen i mijenjate vodu svaka 2 dana

10; VODA; Velike poplave na nekim dijelovima planeta

11; VODA; Zatvorite slavinu dok perete zube

12; VODA,; Instalirali ste mehanizam za ustedu vode u WC-u

13; VODA; Ne koristite ponovno vodu koja izlazi iz klima uredaja

14; VODA; Veliki tanker je potonuo blizu obale

15; VODA; Novo postrojenje za procis¢avanje vode je izgradeno u vasem gradu

16; VODA; Sustav za ponovno koristenje kiSnice je instaliran u vasoj kuc¢i

17; VODA; Topljenje polarnih kapa povecava razinu mora

18; VODA; Nikad ne koristite maramice i onda ih bacite u WC

19; VODA; Nikad ne bacate iskoriSteno jestivo ulje u zahodsku skoljku

20; VODA; Uvijek zatvorite slavinu dok se brijete
21; ZEMLIJA; Naucili ste kako napraviti kompost

22; ZEMLIJA; Napravljena su dva nova odlagalista otpada u vasem gradu

23; ZEMLIJA; Ucite kako uzgojiti vlastitu organsku hranu

24; ZEMLIJA; Odlucili ste smanjiti tjednu potrosnju mesa

25; ZEMLIJA; Odlucili ste postati vegetarijanac




26; ZEMLIJA; Ucite vise o farmama 1 pravima zivotinja

27; ZEMLIJA; Prestajete kupovati mladu ribu

28; ZEMLIJA; Ne znate §to je zelena eko-oznaka

29; ZEMLIJA; Nekontrolirani ribolov ugrozava neke vrste riba

30; ZEMLIJA; Ilegalni lov

31; ZEMLIJA; Invazivne biljne vrste zamjenjuju lokalnu floru

32; ZEMLIJA; Globalno zatopljenje uzrokuje topljenje polarnih kapa

33; ZEMLIJA; Potresi

34; ZEMLJA; Kampanja za podizanje svijesti o emisiji uglji¢nog dioksida
35; ZEMLIJA; Masivna gradnja uz obalu zbog turizma

36; ZEMLJA; Mnogo novih polja organskog uzgoja na vasem podrucju
37, ZEMLIJA; Kemijska gnojiva su zamijenjena prirodnima

38; ZEMLIJA; Lokalni proizvodi su stigli do polica vaseg supermarketa
39; ZEMLIJA; Novo postrojenje za recikliranje je izgradeno u vasem gradu
40; ZEMLJA; Vasa obitelj je odlucila prestati koristiti plasticne vrecice

41; VATRA; Postavili ste solarne panele na vasoj kuéi

42; VATRA; Ne zatvorite prozore dok vam radi klima uredaj

43; VATRA; Vasa stara perilica rublja je B (energetska klasifikacija)

44; VATRA; Vas hladnjak je A++

45; VATRA; Postavili ste izolacijske panele u zidove vase kuce

46; VATRA; Nemate dvostruko ostakljene prozore za izolaciju u svojoj kuéi
47; VATRA; U zimi vam je grijanje na 28°C

48; VATRA; Zbog suhog ljeta javljaju se mnogi pozari u Sumi

49; VATRA; Razvoj geotermalne energije za grijanje

50; VATRA; Razvoj elektricnih motora za automobile

51; VATRA; Povecanje broja automobila u svijetu za 10%

52; VATRA; Idete na posao biciklom

53; VATRA; Spaljivanje slame je zabranjeno propisima EU

54; VATRA; Dijelite prijevoz zajedno s 4 druga prijatelja kada idete na fakultet

55; VATRA; Stavljate naljepnice “ugasi svjetlo” po cijeloj kuci




56; VATRA; Smanjujete upotrebu stand-by nacina rada vasih uredaja (TV, kompjuter)

57; VATRA; Zimi koristite deke umjesto sustava za grijanje

58; VATRA; Instalirate efikasniji sustav grijanja u vasoj kuci

59; VATRA; Javni prijevoz je prepun, uzimate svoj auto

60; VATRA; Umjesto recikliranja papira koristite ga za rostilj

61; ZRAK; Broj vjetroelektrana u vaSoj zemlji se povecava

62; ZRAK; Radije birate dezodorans u spreju nego u stiku

63; ZRAK; Tornado katastrofe

64; ZRAK; Rupa na ozonskom omotacu postaje sve veca

65; ZRAK; Globalna emisija CO2 raste za 2% svake godine

66; ZRAK; Valovi toplog zraka povecavaju koristenje klima uredaja

67; ZRAK; Ljeti smanjite klimu na 19°C

68; ZRAK; Klima u vaSem uredu je upaljena i dan i no¢ (¢ak i kad nikoga nema)
69; ZRAK; Koristite prirodno provjetravanje kod kuce kada je to moguce

70; ZRAK; Svaki ¢lan vase obitelji ima automobil

71; ZRAK; Radije birate prirodni dezodorans nego dezodorans u spreju

72; ZRAK; Prestajete koristiti sprejeve kod kuce

73; ZRAK; Usporavate. Malo sporija voznja Stedi gorivo

74; ZRAK; Smanjujete vase centralno grijanje i oblacite dzemper

75; ZRAK; Kupujete lokalne proizvode ili ¢ak uzgajate vlastitu hranu, tako da se energija ne trosi na prijevoz
76; ZRAK; Kuhate za prijatelje, velike koli¢ine hrane zahtijevaju manje ambalaze

77; ZRAK; Odbijate koristiti plasti¢ne vrecice za namirnice, ili ith barem ponovno upotrijebite. Platnene vrecice
su bolje

78; ZRAK; Pijete vodu iz slavine ili filtriranu vodu umjesto flaSirane vode

79; ZRAK; Poboljsavate ugodaj i vecerate uz svijece, Stedeci elektricnu energiju

80; ZRAK; Kupujete od tvrtki s ekoloski prijateljskim politikama, bojkotirate one bez takvih politika




Dodatak 4 - “Ethic - poly” informacije

Kartice podrske i kartice za igranje

KARTICE PODRSKE

Privatni donator daje vam 500 000 €

Privatni donator daje vam 600 000 €

Privatni donator daje vam 300 000 €

Privatni donator daje vam 400 000 €

Ostali igraci pridonose vasim projektima sa 200 000 € svaki

Ostali igraci pridonose vasim projektima sa 300 000 € svaki

Ostali igraci pridonose vasim projektima sa 300 000 € svaki

Boziéne kampanje su skupile 1000 000 € za vas

Primite 200 000 € za svaki od vasSih aktivnih projekata

Primite 500 000 € za svaki projekt koji u potpunosti vodite sami

Politicka korupcija uzrokuje gubitak sredstava u vrijednosti 400 000 €

U jednoj od zemalja nastaje diktatura. Gubite jedan projekt

U jednoj od zemalja nastaje diktatura. Gubite jedan projekt

U jednoj od zemalja nastaje diktatura. Gubite jedan projekt

Tesko je pronaci volontere za vaSe projekte, pokrite troSkove kampanje za povecanje osvijestenosti 300 000 €

Tornado. Vi organizirate hitnu akciju i svi igra¢i doprinose sa 200 000 €

Poplava. Vi organizirate hitnu akciju 1 svi igra¢i doprinose sa 300 000 €

Potres. Vi organizirate hitnu akciju 1 svi igraci doprinose sa 300 000 €

Interni problemi u vasoj organizaciji. Propustate jedan krug

Novi medunarodni propisi o suradnji 1 razvoju. Propustate jedan krug kako bi ih proucili

Podrzavate obrazovni projekt drugog igraca s 200 000 €

Podrzavate svaki obrazovni projekt sa 100 000 €

Podrzavate zdravstveni projekt drugog igraca s 200 000 €

Podrzavate svaki zdravstveni projekt sa 100 000 €

Podrzavate razvojni projekt drugog igraca s 200 000 €

Podrzavate svaki razvojni projekt sa 100 000 €

Podrzavate projekt drugog igraca za zemlje Cetvrtog svijeta s 200 000 €

Podrzavate svaki projekt za zemlje Cetvrtog svijeta sa 100 000 €

Dobivate potporu iz EU za sve vasSe projekte (svaki projekt 100 000 €)

Nova sredstva EU za obrazovne projekte. Primite 200 000 € za svaki projekt koji imate

Mnogi volonteri Zele sudjelovati u vaSim projektima. Na redu ste joS jedan krug

Lokalna vlast podrzava vas projekt novim zakonom. Na redu ste jo$ jedan krug

Tecaj 1 burza dionica su pozitivno utjecali na vase projekte. Dobivate 200 000 €




Kampanje za zaustavljanje trgovine ljudima




Dodatak S - “Pitch* informacije




Dodatak 6 — ,,My learning way* informacije

STEPENICE UCENJA

Cetvrti korak

Treci korak

Drugi korak

Prvi korak



MY LEARNING WAY




Dodatak 7 — UN-ova Op¢a deklaracija o ljudskim pravima

Usvojena i proglasena na Op¢oj skupstini Ujedinjenih naroda rezolucijom br. 217 /IIT 10. prosinca 1948. Godine

Preambula

Buducdi da je priznanje urodenog dostojanstva te jednakih 1 neotudivih prava svih ¢lanova ljudske obitelji temel;
slobode, pravde i mira u svijetu,

buduci da je nepoStivanje 1 zanemarivanje ljudskih prava rezultiralo barbarskim postupcima koji vrijedaju savjest
covjecanstva i da je izgradnja svijeta u kojemu Ce ljudska bic¢a uZivati slobodu govora i1 uvjerenja te biti slobodna
od straha 1 neimaStine, proglaSena najve¢om teznjom svih ljudi,

buduci da je bitno ljudska prava zastititi vladavinom prava, kako ¢ovjek ne bi morao pribjeci, kao krajnjem
sredstvu, pobuni protiv tiranije 1 ugnjetavanja,

buduci da je bitno promicati razvoj prijateljskih odnosa medu narodima,

buduci da su narodi Ujedinjenih naroda u Povelji ponovno potvrdili svoju vjeru u temeljna ljudska prava, u
dostojanstvo i vrijednost ljudske osobe 1 jednaka prava muskaraca i Zena te odlucili promicati druStveni napredak
1 bolje uvjete Zivota u vecoj slobodi,

buduci da su se drzave Clanice obvezale da u suradnji s Ujedinjenim narodima osiguraju promicanje opcéeg
postovanja i primjene ljudskih prava i temeljnih sloboda,

buduci da je opce razumijevanje tih prava i sloboda od najveéeg znacaja za puno ostvarenje te obveze,

sada, stoga,

Op¢a skupstina

proglasava ovu Op¢u deklaraciju o ljudskim pravima kao zajednicko mjerilo postignuca svih naroda i nacija,
kako bi svaki pojedinac i1 svako tijelo u drustvu, imaju¢i ovu Deklaraciju stalno na umu, teZili poucavanjem
1 obrazovanjem promicati poStovanje ovih ljudskih prava i sloboda te kako bi se postupnim domacim i
medunarodnim mjerama osiguralo njihovo op¢e i djelotvorno priznanje i primjena medu narodima drZava ¢lanica
1 medu narodima na podru¢jima pod njihovom jurisdikcijom.

Clanak 1.

Sva ljudska bic¢a radaju se slobodna i jednaka u dostojanstvu i pravima. Ona su obdarena razumom i svijescu te
trebaju jedna prema drugima postupati u duhu bratstva.

Clanak 2.

Svakome pripadaju sva prava i slobode utvrdene u ovoj Deklaraciji bez razlike bilo koje vrste, kao §to je rasa,
boja koze, spol, jezik, vjeroispovijed, politicko ili drugo misljenje, nacionalno ili drustveno podrijetlo, imovina,
rodenje ili drugi status.

Nadalje, ne smije se praviti nikakva razlika na osnovu politickog, pravnog ili medunarodnog statusa zemlje ili
podrucja kojemu neka osoba pripada, bilo da je to podrucje neovisno, pod starateljstvom, nesamoupravno, ili mu
je na neki drugi nacin ograni¢en suverenitet.

Clanak 3.
Svatko ima pravo na zivot, slobodu i osobnu sigurnost.

Clanak 4.

Nitko se ne smije drzati u ropstvu ili ropstvu slicnom odnosu; ropstvo 1 trgovina robljem zabranjuju se u svim
njihovim oblicima.

Clanak 5.

Nitko se ne smije podvrgnuti mucenju ili okrutnom, necovje¢nom ili poniZzavaju¢em postupku ili kazni.




Clanak 6.
Svatko ima pravo da ga se svugdje pred zakonom priznaje kao osobu.
Clanak 7.

Svi su pred zakonom jednaki i svi imaju pravo na jednaku pravnu zastitu, bez ikakve diskriminacije. Svi imaju
pravo na jednaku zastitu od bilo kakve diskriminacije kojom se kr$i ova Deklaracija, kao i od svakog poticanja
na takvu diskriminaciju.

Clanak 8.

Svatko ima pravo na djelotvorno pravno sredstvo pred nadleznim domac¢im sudovima zbog djela kojima su
povrijedena njegova temeljna prava zajamcena ustavom ili zakonom.

Clanak 9.
Nitko ne smije biti podvrgnut samovoljnom uhicenju, zatvaranju ili izgonu.
Clanak 10.

Svatko je jednako ovlasten na pravi¢no i javno saslusanje od strane neovisnog i nepristranog suda pri utvrdivanja
njegovih prava i obveza i bilo koje kaznene optuzbe protiv njega.

Clanak 11.

1. Svatko optuzen za kazneno djelo ima pravo da ga se smatra nevinim sve dok mu se ne dokaze krivnja u skladu
sa zakonom u javnom postupku u kojem su mu pruZena sva jamstva potrebna za obranu.

2. Nitko ne mozZe biti proglaSen krivim za bilo koje kazneno djelo pocinjeno bilo kojim ¢inom ili propustom koje,
u Casu pocinjenja, po unutrasnjem ili medunarodnom pravu nije bio predvideno kao kazneno djelo. Isto tako se
ne moze odrediti teZza kazna od one koja je bila primjenjiva u ¢asu kad je kazneno djelo pocinjeno.

Clanak 12.

Nitko ne smije biti podvrgnut samovoljnom mije$anju u njegov privatni zivot, obitelj, dom ili dopisivanje, niti
napadima na njegovu Cast i ugled. Svatko ima pravo na zakonsku zastitu protiv takvog mijeSanja ili napada.

Clanak 13.

1. Svatko ima pravo na slobodu kretanja i boravka unutar granica svake drzave.

2. Svatko ima pravo napustiti svoju 1 bilo koju drugu zemlju i vratiti se u svoju zemlju.
Clanak 14.

1. Svatko pred progonom ima pravo traziti i dobiti utociste u drugim zemljama.

2. Na to se pravo ne moze pozivati u slucaju progona koji su izravna posljedica nepoliti¢kih zloCina ili djela
protivnih ciljevima i nac¢elima Ujedinjenih naroda.

Clanak 15.
1. Svatko ima pravo na drZavljanstvo.

2. Nitko ne smije biti samovoljno liSen svoga drzavljanstva niti mu se smije uskratiti pravo na promjenu
drzavljanstva.

Clanak 16.

1. Punoljetni muskarci 1 Zene imaju pravo stupiti u brak i osnovati obitelj bez ikakvih ogranicenja glede rase,
drzavljanstva ili vjeroispovijedi. Oni su ovlaSteni na ista prava prilikom sklapanja braka, u braku i tijekom razvoda.




2. Brak se moze sklopiti samo uz slobodan i potpun pristanak osoba koje namjeravaju stupiti u brak.
3. Obitelj je prirodna i temeljna drustvena jedinica te je ovlastena na zastitu drustva i drzave.
Clanak 17.

1. Svatko ima pravo vlasniStva samostalno ili u zajednici s drugima.

2. Nitko ne smije biti samovoljno liSen svojeg vlasnistva.

Clanak 18.

Svatko ima pravo na slobodu misljenja, savjesti i vjeroispovijedi; to pravo ukljucuje slobodu promjene
vjeroispovijedi ili uvjerenja i slobodu da pojedinacno ili u zajednici s drugima, javno ili privatno, iskazuje svoju
vjeroispovijed ili uvjerenje poucavanjem, bogosluzjem, prakticnim vrSenjem i obredima.

Clanak 19.

Svatko ima pravo na slobodu misljenja i izrazavanja; to pravo ukljucuje slobodu zadrzavanja misljenja bez
uplitanja i slobodu trazenja, primanja i Sirenja informacija i ideja putem bilo kojeg medija i bez obzira na granice.

Clanak 20.

1. Svatko ima pravo na slobodu mirnog okupljanja i udruzivanja.
2. Nitko se ne smije prisiljavati na pripadanje nekoj udruzi.
Clanak 21.

1. Svatko ima pravo sudjelovati u upravljanju svojom zemljom neposredno ili preko slobodno izabranih
predstavnika.

2. Svatko ima pravo na jednak pristup javnim sluzbama u svojoj zemlji.

3. Volja naroda je temelj drzavne vlasti; ta se volja mora izrazavati na redovnim i poStenim izborima, koji se
provode uz opce i jednako pravo glasa, tajnim glasovanjem ili nekim drugim jednako slobodnim glasackim
postupkom.

Clanak 22.

Svatko kao ¢lan drustva ima pravo na socijalnu sigurnost 1 ovlaSten je na ostvarenje ekonomskih, socijalnih 1
kulturnih prava neophodnih za njegovo dostojanstvo i slobodan razvoj njegove osobnosti putem drzavnih napora
1 medunarodne suradnje te u skladu s organizacijom i moguénostima svake pojedine drzave.

Clanak 23.

1. Svatko ima pravo na rad, slobodan izbor zaposlenja, pravedne i primjerene uvjete rada i na zastitu od
nezaposlenosti.

2. Svatko bez ikakve diskriminacije ima pravo na jednaku naknadu za jednak rad.

3. Svatko tko radi ima pravo na pravednu i primjerenu naknadu koja njemu i njegovoj obitelji osigurava Zivot
dostojan ¢ovjeka 1 koja se prema potrebi dopunjuje drugim sredstvima socijalne zastite.

4. Svatko ima pravo osnivati 1 pristupati sindikatima kako bi zastitio svoje interese.
Clanak 24.

Svatko ima pravo na odmor 1 slobodno vrijeme, ukljucuju¢i razumno ogranicenje radnih sati 1 periodi¢ni placeni
dopust.

Clanak 25.




1. Svatko ima pravo na zivotni standard koji odgovara zdravlju i dobrobiti njega samoga i njegove obitelji,
ukljucujuéi prehranu, odjecu, stanovanje, lije¢nicku njegu i potrebne socijalne usluge, kao i pravo na sigurnost u
slucaju nezaposlenosti, bolesti, nesposobnosti, udovistva, starosti ili nekog drugog nedostatka sredstava za zivot
u uvjetima koji su izvan njegove kontrole.

2. Materinstvu i djetinjstvu pripada posebna skrb i pomo¢. Sva djeca, bila ona rodena u ili izvan braka trebaju
uzivati istu socijalnu zastitu.

Clanak 26.

1. Svatko ima pravo na obrazovanje. Obrazovanje mora biti besplatno, barem na osnovnom i temeljnim
stupnjevima. Osnovno obrazovanje mora biti obvezno. Tehnicko i stru¢no obrazovanje mora biti opée dostupno,
a visoko obrazovanje mora biti jednako dostupno svima na osnovi uspjeha.

2. Obrazovanje treba biti usmjereno punom razvoju ljudske osobnosti i1 jaCanju poStovanja ljudskih prava i
temeljnih sloboda. Ono mora promicati razumijevanje, toleranciju i prijateljstvo medu svim narodima, rasnim ili
vjerskim grupama te podupirati djelovanje Ujedinjenih naroda na odrZavanju mira.

3. Roditelji imaju pravo prvenstva u izboru vrste obrazovanja za svoju djecu.

Clanak 27.

1. Svatko ima pravo slobodno sudjelovati u kulturnom Zivotu zajednice, uZivati u umjetnosti i sudjelovati u
znanstvenom razvoju i njegovim koristima.

2. Svatko ima pravo na zaStitu moralnih i materijalnih interesa koja proizlaze iz bilo kojeg znanstvenog, knjizevnog
ili umjetnickog djela kojemu je autor.

Clanak 28.

Svatko ima pravo na drustveni i medunarodni poredak u kojemu se prava i slobode utvrdene ovom Deklaracijom
mogu potpuno ostvariti.

Clanak 29.
1. Svatko ima obveze prema zajednici u kojoj je mogu¢ slobodan i cjelovit razvoj njegove osobnosti.

2. U koristenju svojih prava i sloboda svatko moze biti podvrgnut samo onim ograni¢enjima koja su utvrdena
zakonom, iskljucivo radi osiguranja potrebnog priznanja i postovanja prava i sloboda drugih te radi ispunjenja
pravednih zahtjeva morala, javnog reda i opéeg blagostanja u demokratskom drustvu.

3. Ta se prava i slobode ni u kojem slu¢aju ne smiju koristiti protivno ciljevima i nacelima Ujedinjenih naroda.
Clanak 30.

Nista se u ovoj Deklaraciji ne moze tumaciti tako da podrazumijeva pravo bilo koje drzave, grupe ili osobe da
poduzmu bilo koju aktivnost ili izvrSe bilo koji ¢in usmjeren na unistenje ovdje utvrdenog bilo kojeg prava i
sloboda.

Vise informacija: http://www.un.org/en/universal-declaration-human-rights/




ERASMUS + : Okvir programa

Erasmus+ je novi program EU usmjeren jacanju vjestina i zaposljivosti kroz obrazovanje, usavrsavanje i rad u
podrucju mladih i sporta. U razdoblju od 2014. do 2020. godine program ¢e pruziti moguénosti za vise od 4 mili-
juna Europljana da odu na studij, trening, steknu radno iskustvo ili volontiraju u inozemstvu.

Sto program ukljucuje?

Financiranje aktivnosti mladih u okviru Erasmus+ ima za cilj poboljsanje klju¢nih kompetencija, vjesStina
1 zaposljivosti mladih, promicanje socijalne ukljucenosti i dobrobiti mladih, te poticanje pobolj$anja u radu s
mladima i politikama za mlade na lokalnoj, nacionalnoj i medunarodnoj razini. Konkretno u podrucju mladih,
Erasmus+ program nudi tri glavne moguénosti:

Klju¢na Aktivnost 1:
Mobilnost u svrhu ucenja za pojedince

Mladi imaju priliku sudjelovati u razmjenama mladih ili volontirati u razdoblju do jedne godine u drugoj zemlji.
Osobe koje rade s mladima mogu sudjelovati u inozemnim aktivnostima koje ukljucuju aktivnosti usavrSavanja i
umrezavanja ili mogu provesti neko vrijeme u organizaciji koja radi s mladima za promatranje rada ili job shad-
owing.

Kljuéna Aktivnost 2:
Suradnja za inovacije i razmjenu dobre prakse

Organizacije se mogu prijaviti za dobivanje financijske potpore kako bi radili u partnerstvu s organizacijama iz
drugih zemalja sudionica. Projekti koji se financiraju u sklopu ove aktivnosti usmjereni su na razmjenu, razvoj i
prijenos inovativnih praksi izmedu zemalja sudionica u podru¢ju obrazovanja, osposobljavanja i mladih.

Kljuéna Aktivnost 3:
Podrska reformi politika

Erasmus+ program ¢e financirati strateske aktivnosti koje podupiru reformu politike u cijeloj EU. Moguénosti
sudjelovanja u podru¢ju mladih u okviru ove akcije mogu biti u obliku sastanaka izmedu mladih i donositelja
odluka.

Tko moZe sudjelovati?

Razli¢ite moguénosti su dostupne u Erasmus+ programu, ukljucuju¢i moguénosti za mlade (u dobi od 13 do 30),
organizacije koje rade s mladima, kao i1 druge zainteresirane dionike koji djeluju u podru¢ju mladih.

Saznajte viSe na: http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/index_en.htm




Youthpass

Youthpass je dio Sire strategije Europske komisije ¢iji je cilj poticanje priznavanja neformalnog ucenja medu
mladim ljudima i osobama koje rade s mladima, ¢ime se podrzava njihova zaposljivost i aktivno gradanstvo, kao 1
jacanje druStvenog priznanje rada s mladima na europskoj razini. Dostupan je za projekte financirane iz programa
Erasmus +: Mladi na djelu (2014-2020) i Mladi na djelu (2007-2013). Kao alat za dokumentiranje i prepozna-
vanje ishoda ucenja, stavlja politiku u praksu i praksu u politiku.

Tijekom stvaranja svoje Youthpass potvrde zajedno s osobom koja pruza podrSku (mentor, trener, facilitator)
sudionici projekta imaju moguénost opisata ono Sto su u€inili na projektu i koje kompetencije su stekli. Dakle,
Youthpass podrZava promisljanje o svom osobnom procesu neformalnog ucenja i ishodima. Unutar Youthpass
potvrde postoji mogucénost da se opiSe svaka od 8 klju¢nih kompetencija.

Budu¢i da je Sirom Europe instrument za validaciju neformalnog uc¢enja u podru¢ju mladih, Youthpass pridon-
osi jacanju druStvenog priznavanja rada s mladima. Opisuju¢i dodanu vrijednost projekta, Youthpass podrzava
aktivno europsko gradanstvo mladih i osoba koje rade s mladima. Youthpass takoder ima za cilj podupiranje
zaposljivosti mladih i osoba koje rade s mladima dokumentiraju¢i stjecanje klju¢nih kompetencija u potvrdi.

Youthpass je vrijedan alat koji se moze koristiti za dokumentiranje i refleksiju o procesu ucenja u aktivnostima
za mlade. Trenutno je dostupan za razmjene mladih, europsku volontersku sluzbu, mobilnost osoba koje rade
s mladima (sve spadaju u Kljucnu aktivnost 1 i 2), za sastanke strukturiranog dijaloga (Klju¢na aktivnost 3) 1
za aktivnosti transnacionalne suradnje (TCA) nacionalnih agencija. Svi sudionici tih aktivnosti imaju pravo na
Youthpass, kako bi njihovi ishodi u¢enja bili prepoznati.

Postoji nekoliko publikacija koje je izdao SALTO - Youth i koje olakSavaju proces koristenja Youthpassa. Te
publikacije se mogu naci na web stranici http://www.youthpass.eu.

Takoder Ce se traziti jaca veza s Europass-om 1 sinergija s procesom definiranja Europske klasifikacije vjestina,
kompetencija i zanimanja (ESCO), kao nac¢in da se dodatno pojaca priznavanje neformalnog ucenja u cijeloj
Europi.

Konac¢no, Youthpass procesi, modeli i prakse trebaju biti izneseni u nacionalnim, regionalnim i lokalnim kontek-
stima, kako bi se koristili kao inspiracija za razvoj slicnih alata izvan programa Erasmus +:Mladi na djelu.
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Z.ahvale

Zeljeli bismo zahvaliti latvijskoj Nacionalnoj agenciji za prepoznavanje potencijala ovog projekta i vaznosti
njegove provedbe; i Erasmus + programu za omogucavanje ove prilike.

Ovaj projekt je bilo moguce ostvariti zahvaljuju¢i doprinosu brojnih prijatelja 1 kolega koji su nas podrzavali u
razli¢itim zadacima.

Takoder, izrazavamo naSu zahvalnost mnogim ljudima koji su nas podrzali i radili s nama kroz projekt. Svim
¢lanovima naseg tima koji su ulozili veliki trud u provedbu ovog projekta, pridonoseci svojom kreativnoscéu i
napornim radom. Svima koji su sudjelovali u istrazivanju i pilot treningu u svim zemljama, raspravljali o tome,
odgovarali na pitanja, igrali igre 1 ponudili komentare za poboljSanje alata.

Posebna zahvala ide Aiji Krodere, fotografkinji iz Latvije, za izradu fotografija za igru “Pitch” i Francesci Pittau,
ilustratorici iz Italije za izradu crteza koristenih u igri ,,Pitch®.

Zeljeli bismo izraziti nasu iskrenu zahvalnost Reinisu Salmins, dizajneru iz Latvije, za dizajniranje svih kartica
koriStenih u igrama “Pitch” i “My Learning way”’; za nesebican rad u stvaranju ovog prirucnika i videa s igrama,
te za blisku suradnju s tiskarom kako bi igre bile dovrSene i spremne za koristenje.

Zeljeli bismo posebno zahvaliti Patri, Chisvi i Carlosu, koji su uvijek bili dobar izvor ideja, te naglasiti prekrasan
rad Ferrana Cabezas, autor crteza za igru “4 elementa”.

Takoder izrazavamo nasu zahvalnost Anu Tammearu-Mezule, Liisi Kruusimégi, Oliver Sild, Agnes Talalaev,
Aare Raev, Raul Kurrik, Angelika Sild, Liis Leppnurm, Alex Sepp, Ketlin Kurrik i Anu Annus.

Zahvala ide 1 Eggertu Valter, dizajneru iz Estonije, za izradu svih ilustracija za igre “Social Emotion” i “Once
upon a time”.

Takoder, uistinu smo zahvalni Paolu Pelesk, koji je napravio odli¢an posao u dizajniranju kartica za igru “Match
to Discover” 1 Ivanu Dosli¢u koji je pridonio sa svojim prekrasnim umjetnickim djelima za igru “One Way or
Another”.

Posljednje, ali ne i najmanje vazno, koristimo ovu priliku da izrazimo nasu zahvalnost Manueli Strinavi¢, koja je
pridonijela provedbi ovog projekta na mnogo nacina.




Antonio Benaches Bodi

Strucnjak u ICT-u i edukaciji. Strastven za igrama.

Igrajuéi, moZemo uzivati i razvijati naSe sposobnosti na mnogo nacina. Igre
mogu biti vrlo motivirajuéi 1 angazirajuci alat ako ih koristimo mudro. Igrajmo
se vise 1 pricajmo manje!

Josep Morera Lopez

Strucnjak za ljudske resurse
Gamification je odli¢an nacin za poboljSanje vjestina i 8 klju¢nih kompetencija
koje su jako vazne glede zaposljavanja.

Krista Habakukk

Predsjednica odbora u “Estonian Village Movement Kodukant”
Ako zelite i¢i brzo, idite sami. Ako zelite i¢i daleko, idite zajedno.

Autori igara

Ginta Salmina

Clanica odbora u “Baltic Regional fund”, trenerica unutar neformalnog obra-
zovanja

Cjelozivotno ucenje je putovanje, a na nama je odgovornost koji ¢emo smjer
odabrati i kojim putem ¢emo uciti. U¢inimo naSe zivote i putovanja nezabo-
ravnima s novim i zanimljivim metodama i igrama!

Josip Brozovi¢

Voditelj projekata, pravnik

Danasnjica je istaknuta potrebom za novim alatima koji bi pomogli u prijenosu
novih znanja i vjestina mladim ljudima. Vjerujem kako igre mogu predstavljati
vaznu ulogu u jacanju mladih ljudi za nove izazove naSeg vremena.

Marika Valter

Menadzer u OCD-u “Southwest Estonia Development Center” i “Paikuse
Open Youth Centre”

Ja radim s mladima — Moj posao je budué¢nost




Natalja Gudakovska

Trenerica u podrucju mladih, coach i specijalist u radu s mladima

Ljudi su skloniji uéiti dok igraju igre, jer je stvarno iskustvo to sto dobijaju,
tj. iskustvo 1 znanje koje je lako zadrzati. Ucenje kroz igru ¢ini proces ucenja
atraktivanim i zanimljivim. Igraj, otkrij sebe i druge, i nauci!

Nikolina Jurekovié¢

Koordinatorica projekata, youth worker

Kao sto je Maya Angelou rekla: “Svi smo mi kreativni, ali dok navr§imo 3 ili
4 godine netko izbije kreativnost iz nas. Neki ljudi usutkaju djecu koja pricaju
pric¢e. Djeca plesu u svojim kreveti¢ima, ali netko inzistira da sjede mirno.
Dok navrse 10 ili 12 godina svi kreativni ljudi samo Zele biti kao svi ostali”.
Stoga, angaziranjem u projektima kao $to je ovaj, pokuSavam vratiti svoje
unutarnje kreativno dijete kako bih pomogla svim ostalima vratiti svoje.

Zane Veinberga

Psihologinja, trenerica
Za mene, “igra” je tocka u kojoj se udruzuju interes, paznja, ucenje i radost
kako bi pomogli u dosezanju novih visina!

Vise informacija na:
www.facebook.com/8keycom
www.8competencesgame.com
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