Igre predvidanja #2 - Igra uloga

Preporuceno za uzrast 12 + godina

UvoD

Aktivnosti koje predstavljaju simulaciju participatornog procesa planiranja podrazumijevaju formu igre
uloga. Ucesnici se suocavaju sa potesko¢ama i konfliktima u vezi davanja prijedloga promjene prostora. U
isto vrijeme, oni postaju svjesni znacaja koji ima postizanje sporazuma medu razli¢itim zainteresovanim
stranama, pomirivanje njihovih razlicitih gledista i razlicitih interesa. Simulacija procesa planiranja moze
biti nacin da se poveda svijest o slozenosti rjesavanja problema povezanih sa rasporedom i razvojem

teritorije.

Igra pocinje tako $to nastavnik/ca predlaze problem koji treba rijesiti, a koji je u vezi sa vrijednostima
prostora i promjenama na koje je upuéeno tokom prethodnih etapa istrazivanja i razrade. Od ucenika/ca
se trazi da igraju uloge razli¢itih ucesnika, da traze razlicita rjeSenja i da ih zajedno prodiskutuju, a sa
ciliem da elaboriraju jedan ili vise zajednickih odgovora na postavljeni problem.

Klju¢na pitanja Ciljevi ucenja Aktivnosti tokom Rezultati
ucenja
e Koje je rjesenje e Povecavanje svijesti o Kriticko e Kartice uloga i
najbolje za o slozenosti procesa razmatranje kartice karaktera.
postavljeni problem promjena i njegovih vrijednosti e Tabele uloga,

i koje promjene to
rjeSenje izaziva kod
elemenata i odnosa
koji odreduju dati
prostor?

e Koji su stvarni
razlozi koji stoje iza
ovog rjesenja?

e Ko su ljudi koji su
ukljuceni u
iznalazenje ovog
rjeSenja i zasto?

e Ko ima, a ko nema
koristi od ovog
rjeSenja i zasto?

posljedica na
rasporedenost
teritorije.

e Razvijanje

sposobnosti
razlaganja
problema na
pojedinacne
komponente, kako
bi se doslo do
nekog rjesenja.

e Razvijanje

sposobnosti
razbijanja problema
na djelove i
odvojeno rjesavanje
svakog od djelova,
kako bi se doslo do
rjeSenja ukupnog
problema.

prostora: definisati
procese i akcije za
njihovo povecanje
ili smanjenje.

e Elaboriranje i
diskusija procjena:
analiziranje i
poredenje razli¢itih
rjeSenja.

¢ Konceptualizacija
interakcije: pronadi
i razmotriti
moguce odnose
medu procesima
prostornih
promjena, ljudima
koji su ukljuceni,
vremenu i
troskovima za
njihovo kreiranje.

karakteristika i
rjeSenja koji se
odnose na
razlicite
zainteresovane
strane.

e Mape razlicitih

ponudenih

rjeSenja.

Sazeta tabela

zajednickih

rjeSenja.

e Opcionoi
komunikacija sa
lokalnim vlastima
putem ,pisma
gradonacelniku”.

e Opcionoi
informativna
kampanja za
lokalne
mjestane/gradan




e putem novina,
TV-a, radija,
Standova po
gradu.

e Opciono
blog/web site,
gdje Ce biti
predstavljena
razlicita
misljenja/rjesenja
zajedno sa
diskusijama koje
se budu desavale.

OPIS
UvoD

Vjezba se sastoji u simulaciji okruglog stola koji za cilj ima rjeSavanje problema u vezi sa razvojem
teritorije koja je istrazivana.

Na osnovu analiziranih vrijednosti, elemenata koji su prepoznati kao najznacajniji, procjena koje su
proizasle iz prethodnih etapa istrazivanja i razradivanja, nastavnik/ca izdvaja jedan problem. Ucenici/ce
treba da ponude ,akcije za rjeSavanje” tog problema, poistovjeéujuci se sa uc¢esnikom koji ima odredene
interese (zainteresovana strana/partner) i razmatrajuéi ponudena rjeSenja sa aspekta nekih nepredvidenih
dogadaja i diskutujudi izvodljivost ponudenih rjesenja.

Narodito uzeti u obzir da je za igru potrebna sljedeca kolic¢ina informacija:

e problem koji treba rijesiti;

e razliite zainteresovane strane, odnosno ucesnici/akteri razlicitih karaktera sa kojima ucenici/ce
treba da se poistovjete;

e razlicita rjeSenja problema koja ucenici/ce treba da izraze u obliku predlozenih akcija za
preuredivanje neke teritorije;

e nepredvideni dogadaji, odnosno Einioci ili situacije koje stoje kao prepreka predlozenim
rjeSenjima i koji treba ucenike/ce da podstaknu na razmisljanje kako da revidiraju svoj prijedlog i
prilagode ga tim novim uslovima.

Narodito, ucenike/ce pozvati da predloze rjesenja problema, uzimajuéi u obzir dva faktora: vrste
zainteresovanih strana sa kojima se poistovjecuju i njihove karakteristike. Uvodenje ovih promjenljivih
desava se kroz izradu i distribuciju ,kartica sa ulogama” i ,kartica sa karakterima®”. Svaki/a ucenik/ca prije
pocetka igre mora nasumice odabrati po jednu iz oba skupa kartica kako bi imao/la neophodne
informacije za svoju ulogu. Od tog trenutka svaki prijedlog ili izjava uenika/ce moraju biti u skladu sa
zainteresovanom stranom ciju ulogu on/ona igra. Sa postavljenim problemom i odabranim ulogama,
ucenici/ce naizmjeni¢no odgovaraju na ,pitanja za usmjeravanje” koja je pripremio/la nastavnik/ca. Igra
podrazumijeva da se ucenici/ce susretnu makar sa jednim nepredvidenim dogadajem (pomocu kockica
koje su napravili/e ucenici/ce), na koji moraju odreagovati tako Sto ée prilagoditi ili promijeniti njihovo
prvobitno ponudeno rjesenje.




U toku razli¢itih aktivnosti, nastavnik/ca treba ucenicima/ama da pomaze da izraze svoja gledista i da
dodu do definicije jednog ili viSe zajednickih rjeSenja postavljenog problema.

AKTIVNOST 1: Izdvajanje problema
Sta treba da uradimo?

Nastavnik/ca izdvaja probleme koje ¢e postaviti uCenicima/ama. Svaki problem mora biti u vezi sa
prostornim izgledom istrazene teritorije i mora imati vise od jednog rjeSenja. Naravno, nastavnik/ca treba
da zajedno sa ucenicima/ama odluci koji problem ¢ée oni pokusati da rijese.

Dodatno, nastavnik/ca moze od ucenika/ca traziti da dokumentuju prethodnu etapu aktivnosti prije nego
predu na sljedec¢u. U ovom slucaju naredne aktivnosti se odvijaju nekoliko dana nakon prve aktivnosti koja
je opisana ovdje.

Kako da to uradimo?

Izdvajanje problema koje obavlja nastavnik/ca mora biti u skladu sa prethodnim etapama, zapazanjima i
diskusijama u razredu i biti u bliskoj vezi sa vrijednoscu koja je razmatrana. Na primjer, ukoliko su se etape
istrazivanja i elaboracije/razradivanja fokusirale na vrijednosti ,prirodnosti” i ako je medu najvaznijim
resursima regiona izdvojena ,Suma” kao resurs kojem prijeti ugrozenost zbog gradnje jer je utvrdeno da
taj resurs ne stvara ekonomski profit, onda se kao problem moze postaviti: ,Sta uraditi sa $umom?”
RjeSenja mogu obuhvatiti sjeCu Sume i izgradnju naselja ili njeno zasticivanje i brigu o njoj, a da se u tom
smislu upodobi i otvori za posjetioce itd. Sa druge strane, ako je vrijednost ,slobodno vrijeme/rekreacija”,
onda problem mozemo postaviti kao: ,Kako se u pogledu turizma moze istaknuti dati region?” Ovo,
takode, moze imati manje-vise odrziva rjeSenja: izgraditi veliko turisticko selo, podstaci vikend-ranc
turizam, itd.

AKTIVNOST 2: Izrada i distribucija kartica sa ulogama i kartica sa karakterima
Sta treba da uradimo?

Kako bi se igra ucinila Sto sli¢nijom javnoj raspravi, neophodno je da se ucenici/ce poistovjete sa razlicitim
zainteresovanim stranama koje hipoteti¢ki mogu doprinijeti vjezbi rjeSavanja problema. Kada su uloge i
karakteri definisani, od ucenika/ca se trazi da igraju ulogu odredenog ucesnika, ili manja grupa od 2-3
ucenika/ca preuzima jednu ulogu, kako bi saradivali na bolji nacin i imali viSe argumenata za svoje
rjeSenje.

Kako da to uradimo?

Nastavnik/ca predlaze pocetak etape diskusije, sa ciljem da se definiSu uloge i karakteri razlicitih vrsta
zainteresovanih strana koje su manje ili vise direktno ukljucene u rjeSavanje problema.

Prema problemu, uloge se mogu prepoznati kao uloga upravnika gradilista, projektanta, rezidenta, turiste
itd. Karakteri, sa druge strane, mogu odgovarati starosnoj dobi, polu, bracnom statusu, opredjeljenju:
dijete, mlada osoba, odrastao Covjek, starija osoba; muskarac, Zena; otac/majka porodice (sa malim ili
odraslim djetetom), jedan od partnera bez djeteta, samci/samice; radnik, ucenik/ca, domadica, itd. Karakter
je vazan zbog davanja uvjerljivosti ulogama, a i da bi se pomoglo ucenicima/ama da zamisle razli¢ite
interese koje unose ovi ljudi.



Kada su jednom definisane liste uloga i karaktera, ucenici/ce ih koriste da bi napravili dvije grupe kartica
od kartona u dvije boje. Potom ucenici/ce na svakoj od kartica sa ulogama zapisu vrstu zainteresovane
strane, a na svakoj kartici sa karakterima jedan od identifikovanih karaktera. Da bi se naglasio igrovni
karakter, nastavnik/ca bi trebalo da od ucenika/ca trazi da svaku od kartica ilustruju fotografijom ili slikom
iz novina i ¢asopisa.

Broj kartica sa ulogama i karakterima mora biti jednak sa brojem ucenika/ca. Nastavnik/ca, zajedno sa
ucenicima/ama, moze odluciti da napravi vise od jedne kartice za istu vrstu zainteresovane strane, kako bi
se ucenicima/ama pomoglo da prepoznaju grupe ucesnika koje imaju sli¢ne interese. Sa druge strane, sve
kartice sa karakterima moraju biti razlicite, tako da, iako dva/ije ucenika/ce dijele istu vrstu zainteresovane
strane, ipak postoji faktor varijacije u vezi sa njihovim razlic¢itim karakterima.

Kada su kartice napravljene, od ucenika/ca se trazi da iz oba $pila izvuku po jednu karticu. Ukoliko im se
kartice ne poklapaju, ucenici/ce, naravno, mogu izvudi drugu karticu sa karakterima.

AKTIVNOST 3: Predlaganje rjeSenja i trazenje zajednickog rjesenja
Sta treba da uradimo?

Nastavnik/ca u¢enicima/ama saopstava nekoliko pitanja za navodenje, kako bi im se pomoglo da iznadu
rjeSenja zauzimajuci glediSte zainteresovane strane Ciju ulogu igraju. Nastavnik/ca, takode, moze biti dio
igre i izabrati karticu sa ulogom i karakterom. Bilo bi mnogo bolje za ukupnu aktivnost ukoliko bi
nastavnik/ca bio/la ravnopravan/na sa ucenicima/ama, jer bi se moglo desiti da ucenicima/ama bude
dosadno ukoliko nastavnik/ca poc¢ne i samo predstavi pitanja.

Konacni cilj je da se dode do sazete liste mogucih rjesenja i da se onda krene sa diskusijom i
uporedivanjem.

Kako da to uradimo?
Aktivnost se razvija pomocu razlicitih vrsta vjezbi:

2. Ucenici/ce moraju pripremiti tabelu na jednom velikom listu papira koji mora biti okacen na zid
tako da ga svi mogu vidjeti. Tabela se podijeli na vise kolona (onoliko koliko ima ucesnika igre). U
zaglavlju svake kolone ucenici/ce upisuju naziv uloge i karakter (e.g. upravnik gradilista, samac
bez djece).

3. U isto vrijeme, nastavnik/ca na drugom listu papira, koji takode postavlja na zid pored
prethodnog lista sa tabelom, zapisuje neka pitanja za navodenje koja treba da podmognu
ucenicima/ama da promisle o moguéim rjeSenjima, motivima i posljedicama. Pitanja mogu biti:
.Koje je rjesenje problema?”, ,Koji su razlozi za takvo rjesenje?”, ,Koji elementi i koji ljudi moraju
ulestvovati u rjeSavanju problema?”, ,Ko hode, a ko neée imati koristi?”, ,Koje su prednosti, a koji
nedostaci rjeSenja u odnosu na datu teritoriju?”, ,Koji materijalni ili nematerijalni troskovi mogu
sprijeciti njegov uspjeh?”, ,Koliko vremena je potrebno za razvijanje rjeSenja?”

4. Nastavnik/ca od ucenika/ca trazi da naizmjeni¢no odgovaraju na pitanja za navodenje, da
objasnjavaju svoje odgovore dok ih zapisuju u tabeli i postavljaju samoljepljive papire na ortofoto
ili na mapu teritorije na odgovarajuce lokacije koje su obuhvacene rjeSenjem. Svaki samoljepljivi
papir treba da sadrzi ulogu i karakter ucenika/ca, kao i predlozeno rijeSenje.

5. Kada su svi/e uéenici/ce ispunili/e svoju kolonu i postavili/e svoje samoljepljive papire,
nastavnik/ca pokrece diskusiju kako bi im pomogao/la da protumace glediste svakog od ucesnika



— zainteresovanih strana-ucenika/ca i pronadu grupe ljudi sa istim ili kompatibilnim rjeSenjima (u
ovom slucaju sljedeca etapa podrazumijeva rad u grupama a ne pojedinacno ucesce).

AKTIVNOST 4: Izrada i upotreba kockica sa nepredvidenim dogadajima
Sta treba da uradimo?

Izrada kockica sa nepredvidenim dogadajima, poput izrade kartica, zatvara pripremnu fazu za igranje igre
(ova se aktivhost moZe obavljati istovremeno kad i aktivnost 2). Kockica sluzi za podsticanje daljeg
razmisljanja, kako bi pokrenula ucenike/ce da se suocavaju sa poteskocama i konfliktima koji se mogu
pojaviti tokom procesa promjena, ali i podstakla ih da razmisle o pozitivnim faktorima koji su povezani sa
njihovim predlogom rijeSenja.

Kako da to uradimo?

Nastavnik/ca zadaje ucenicima/ama da naprave veliku kocku rezanjem, savijanjem i lijepljenjem velikih
listova od kartona ili gumenog sundera.

Svaka strana kocke sadrzi po jedno pitanje o nepredvidenim elementima koje nastavnik/ca zapisuje na
velikom bijelom listu papira ili na tabli:

1. Najvazniji faktor/zainteresovana strana ukljucena u rjesavanje problema se povlaci iz igre (tako da
se mora odrediti novi);

2. Rjesenje stvara nepremostiv konflikt sa drugim ljudima (objasniti konflikt — ovo moze uraditi
nastavnik/ca — i predloziti novi nacin rjesenja);

3. Rjesenje narusava opsti raspored/izgled teritorije (objasniti $ta se narusava - ovo moze uraditi
nastavnik/ca — i predloziti nacin smanjivanja ili eliminisanja narusavanja);

4. Nema dovoljno novca (predloziti jeftinije rjeSenje);

Nema se dovoljno vremena (predloziti rjeSenje koje donosi smanjenje vremena koje je potrebno);

6. Prijatno iznenadenje (mora se identifikovati faktor koji pomaze rjesenju);

u

Ucenici/ce zapisuju 6 pitanja na 6 papirica (istih dimenzija kao strana kocke) i lijepe ih na kockicu.

AKTIVNOST 5: Igra
Sta treba da uradimo?

Posljednja aktivnost posvecena je igri koja za cilj ima da podstakne diskusiju i razmatranje prijedloga
rjeSenja, kao i da se konacno dode do jednog ili vise rjeSenja sa kojima se slaze ¢itavo odjeljenje.

Ucenici/ce mogu igrati pojedinacno ili formirati grupe u skladu sa onim grupama koje su identifikovane
na kraju aktivnosti 3 (grupe zainteresovanih strana koje imaju slicne interese).

Kako da to uradimo?

Nastavnik/ca objasnjava pravila i ciljeve igre.



Svaki/a ucenik/ca baca kockicu i odgovara na pitanje u vezi sa nepredvidenim dogadajem. Nakon toga,
objasnjava njen/njegov odgovor drugima i zapisuje u svojoj koloni u prvoj tabeli. Bacanje kockica moze
biti iz viSe puta ukoliko to dozvoljava vrijeme koje se ima na raspolaganju.

Na kraju svake runde krece diskusija u grupi koja kritikuje ili podrzava razliita rjeSenja i gdje se koristi
mapa (u toku diskusije samoljepljivi papiri sa rjeSenjima se pomjeraju, zamjenjuju, spajaju, ve¢ prema
razvoju razmisljanja i ocjenjivanju prethodno predloZenih akcija).

Konacni cilj je da se smaniji broj ponudenih rjesenja i da se tako dode do sporazuma o tome koji je najbolji
odgovor na dati problem.

Korelacije: Materniji jezik i knjizevnost, Geografija, Gradansko vaspitanje, Biologija, Hemija, Fizika, Priroda i
Tehnika i Tehnika i informatika

Potrebno vrijeme: sve aktivnosti Citav dan (prijepodne i poslijepodne) ili 2 dana, narodito ako
nastavnik/ca ucenicima/ama zadaje domadi zadatak

Resursi: Dosta listova bijelog formata (70 x 100 cm); kartoni u boji A4 formata; veliki karton (ili velike
ploce gumenog sundera) za pravljenje kockica; ortofoto ili tehnicka mapa teritorije; tanke marker-olovke u
razli¢itim bojama; samoljepljivi papiri u razli¢itim bojama.

Napomene: Aktivnosti koje su ovdje ilustrovane su veoma dobre za stimulisanje diskusije o tekuéim
lokalnim desavanjima. Kako bi igra bila efektnija, preporucuje se da nastavniku/ci kao inspiracija posluze
stvarni problemi (predloZeni planski scenariji, projekti o kojima se raspravlja itd.), kako bi se ucenici/ce
uveli/e u realnu situaciju i kako bi ih naveli da ponude i podrze konkretna rjesenja.

Ucenici/ce treba da odluce o problemu o kome ¢e se diskutovati na osnovu njihovog iskustva i znanja.
Dobra je ideja da se ugovori sastanak sa lokalnim vlastima ili gradonacelnikovom kancelarijom za
prostorno planiranje, kako bi se ucenici/ce informisali/e o budu¢im projektima preko mapa, modela ili
kompjuterske animacije itd.

Varijable

1. Ucenici/ce odlucuju o svojoj ulozi i karakteru na pocetku igre bez nasumicnog biranja.

2. Krecudi od istog problema, moglo bi biti interesantno da se aktivnosti ovdje ilustrovane ponove u
razlic¢itim odjeljenjima iste Skole (sa ucenicima/ama razli¢itog uzrasta i nastavnicima/ama iz
razlicitih disciplina), te da se onda uporede i prodiskutuju dobijeni rezultati kako bi se dokazalo da
postoji mnostvo mogucih rjesenja kao i mnostvo razli¢itih gledista.

Znanja koja se prethodno zahtijevaju od ucenika/ca:
Ucenik/ca treba da:

e zavrsi istrazivanje na terenu;

e posjeduje znanje o principima odrzZivog planiranja i razvoja i o njihovim moguéim efektima;
e zna da identifikuje balans izmedu ljudskih/lokalnih potreba i potreba prirodnog pejzaza;

e posjeti kancelariju za planiranje pri kancelariji gradonacelnika ili igra ulogu ,novinara”.



Ocekivanja od ucenja

e Razumjeti proces nalazenja rjeSenja problema.

e Diskutovati sa drugima.

e Saradivati sa drugima — grupni rad.

e Promisljati o pitanjima, dijalozima i pregovaranjima.
e Stedi samopouzdanje.

Reference
O metodologiji ,Stvarno planiranje/planiranje iz istine” vidjeti:

e http://www.communityplanning.net/index.htm;

e  http://www.nif.co.uk/planningforreal/;

e http://web.mit.edu/urbanupgrading/upgrading/issues-tools/tools/Planning-for-Real.html;

e http://www.communitiesscotland.gov.uk/stellent/groups/public/documents/webpages/scrcs_0067
25.hcsp

Domadi zadaci
Domaci zadaci koji prate ove aktivnosti mogu biti:

1. Paralelno sa prvim dijelom ove aktivnosti: ukoliko je problem realne prirode, nastavnik/ca od
djece moze traziti da ga dokumentuju (pretrazivanjem bibliografije, prikupljanjem podataka iz
novina, intervjuisanjem ¢lanova porodice, itd.). Prilikom ovoga, sugerisati uenicima/ama da se
koncentrisu na razlike u misljenju koje nastaju iz ovog problema, kao i na razlicite kategorije ljudi
koji su manje ili vise direktno ukljuceni u diskusiju.

2. Da ucenici/ce kod kuce naprave kartice sa ulogama, kartice sa karakterima i kartice za kocku sa
nepredvidenim dogadajima/okolnostima.

3. Ucenici/ce mogu igrati ulogu ,novinara/ki" i i¢i po gradu da o misljenju pitaju mjestane/gradane i
da citav postupak snime video-kamerom ili diktafonom a potom zapisu odgovore.

Zapazanja nastavnika/ce:


http://www.communityplanning.net/index.htm
http://web.mit.edu/urbanupgrading/upgrading/issues-tools/tools/Planning-for-Real.html

