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1. Uvod: Od dizajna igre do drustvene inkluzije

Dizajn igara se javlja kao mocan alat za drustvene promene i inkluziju. Jedinstvena sposobnost
igara da angazuju igraCe Ccini ih efikasnim u podsticanju empatije, izazivanju stereotipa i
podrzavanju socijalne interakcije. Ovo istrazivanje, koje proizlazi iz Evropskog Erasmus+ KA3
projekta "Game on: Inclusion through Educational Game Design”, istrazuje kako dizajn igara moze
stvoriti inkluzivnije drustvo razvijanjem vestina i kompetencija povezanih sa poboljSanjem inkluzije.
Studija pocCinje fokusiranjem na tri povezana osnovna koncepta: igre za ucCenje, ko-dizajn i
konstrukcionizam u dizajnu igara i inkluziju.

1.1. Uéenje kroz igre, ozbiljne igre i gejmifikaciju

Igre i gamifikacija su povezane sa uCenjem, pokazujuci pozitivhe benefite za obrazovanje, posebno
kada su integrisane sa pedagoskim praksama. Igre su strukturirane igre sa pravilima i ciljevima, gde
igranje ukljuCuje ucenje, prilagodavanje i poboljSavanje vestina. Istrazivanja su pokazala da igre
doprinose kognitivnim, motivacionim, emotivnim i socijalnim efektima, poboljSavajuci vestine
poput reSavanja problema i upornosti. Ozbiljne igre, dizajnirane za obrazovanje i obuku, imaju
mesSane rezultate efikasnosti, sa nekim studijama koje pokazuju zanemarljive efekte u poredenju sa
drugim obrazovnim intervencijama. Gamifikacija, unapredivanje usluga motivacionim
mogucnostima, pokazala je pozitivne rezultate u motivaciji i angazovanju, ali takode ima negativne
aspekte kao Sto su povecana konkurencija i kompleksnosti dizajna.

1.2 Ko-dizajn i konstrukcionizam u dizajnu igre

Dizajn igara ilustruje aktivnost ko-dizajna i konstruktivizma. Ko-dizajn ukljuCuje sve zainteresovane
strane u proces dizajna, osiguravajuci da rezultat bude angazujuci i efikasan. On je povezan sa
konstrukcionizmom, teorijom koja sugerira da ljudi najbolje uCe kroz stvaranje ili konstruisanje
neCega. Ovaj pristup je ukorenjen u Piagetovoj teoriji konstruktivizma. Kolektivne aktivnosti u
dizajnu igara fokusirane su na deljenje ciljeva, stvaranje opipljivih proizvoda i otvoreno
umrezavanje. Alati koji se koriste ukljucuju sonde, alatke i prototipove.
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1.3 Inkluzija i kompetencije za inkluziju

Koncept drustvene iskljucenosti, i njegov pandan, drustvena inkluzija, je kompleksan. Drustvena
iskljucenost se definiSe kao proces gde pojedinci ne mogu pristupiti normalnom zivotu, zbog
siromasStva, nedostatka kompetencija ili diskriminacije. DruStvena inkluzija osigurava potpuno
ucesce u drustvenom zivotu, ukljuCujuci politiCke, ekonomske i socijalne domene. S druge strane,
licne ili grupne akcije za poboljSanje inkluzije su kljucne, fokusirajuci se na razvoj kritickih vestina i
kompetencija. To ukljuCuje uceSce, odustvo osudivanja, empatiju, fleksibilnost i kreativnost.
Medutim, fokusiranje samo na u¢eS¢e moze preusmeriti paznju sa osnovnih problema nejednakosti
i redistribucije bogatstva.

1.4 Kako dizajn igara pomaze unapredenju drustvene inkluzije

Dizajn igara pomaze drustvenoj inkluziji identifikacijom metoda iskljucenja, razvijanjem vrednosti i
kompetencija za inkluzivnije drustvo, i pruzanjem niskorizinih okvira za istrazivanje uloga. Igre
mogu promovisati timski rad, vestine komunikacije i empatiju, izazivajuci stereotipe i podsticuci
razumevanije razli€itih kultura. Dizajn igara takode ukljucuje pristupacne funkcije, omogucavajuci
Sire uceSc¢e. Primeri ukljuCuju dizajniranje igara za empatiju u reSavanju konflikata i stvaranje
scenarija za bolje razumevanje kroz simulaciju uloga.

Dizajn igara podstiCe angazovanje u ucCenju i motivaciju, kao Sto se vidi u primerima kao Sto su
drustvene igre za pacijente sa demencijom ili kao alati u dizajnu mentalnih zdravstvenih usluga.
UCeSCe u dizajnu igara moze biti motiviSsuce i podstaci dublje ucenje od samog igranja. Ko-
dizajniranje igara vodi ka zajednickom razumevanju konteksta i iskustava. Uloga facilitatora je
kljucna u uticaju na validnost i rezultate ovih scenarija.

2. Cilj
Istrazivanje ima za cilj istraziti upotrebu dizajna igara u poboljSanju vestina i kompetencija za
inkluziju.

3. Metodologija

Metodologija istrazivanja ukljuCuje intervjue sa obuCenim facilitatorima, partnerima iz pet
organizacija uklju€enih u razvoj materijala i obuke, upitnike i evaluacione materijale iz projekta.
Analiza adekvatnosti dizajna igara zasniva se na konceptima istaknutim u pregledu literature,
fokusirajuc¢i se na razvoj materijala podrSke, angazovanje, robusnost, prilagodljivost, jasnocu,
vrednosti procesa, percipirane rezultate i skalabilnost.

4. Rezultati

Dizajn igara pokazuje efikasnost u poboljSanju vestina inkluzije na nivou grupe, i Cini se posebno
korisnim medu radnicima sa mladima i edukatorima. Pruza mogucnosti za kreativno reSavanje
problema uz visoko u¢esce i angazovanje. Izazovi ukljucuju razlicite perspektive o inkluziji i pitanja
skalabilnosti za Sire korisniCke baze i velike grupe. Dizajn igara se pojavljuje kao obecavajuca nova

metodologija u alatu za profesionalnu intervenciju radi unapredenja drustvene inkluzije.
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