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CE ESTE UCHANGE?

Jocul de societate UChange este un instrument educational conceput pentru a
implica cetatenii in procesele decizionale, prin predarea fundamentelor participarii
publice intr-un format interactiv. Dezvoltat de Consiliul Europei, jocul de masa
reprezinta o abordare inovatoare care sprijind invatarea despre participarea activa
in procesele decizionale atat la nivel local, cat si national, adresandu-se persoanelor
de toate varstele si din diverse domenii profesionale, inclusiv tineri, functionari
publici, lucratori din ONG-uri si reprezentanti ai scolilor. Jocul i ajuta pe participanti
sa elaboreze, sa analizeze si sa prevada impactul optiunilor decizionale Intr-un mod
participativ si atractiv.

UChange este construit pe
principiul ,,invatarii prin
actiune”, permitand : g “ e
participantilor sa dobandeasca
cunostinte, sa-si dezvolte

DGCUMENTE

competente practice si sa aplice
imediat ceea ce au invatat
pentru a raspunde provocarilor
reale din comunitatile lor.
UChange poate fi aplicat in
diverse contexte:

e 1n activitati de participare a tinerilor, inclusiv in scoli, consilii de tineri si
centre de tineret;

e 1n cadrul evenimentelor comunitare si simularilor organizate de autoritatile
publice;

e cainstrument de co-creare a politicilor, permitand actorilor implicati sa
testeze si sa simuleze procese participative si sa genereze recomandari
concrete pentru provocdrile comunitare.



Acest instrument contribuie la demistificarea cadrelor decizionale, clarificand
constrangerile de timp, mandatele legale si rolurile institutionale. Prin reducerea
decalajului de intelegere dintre cetateni si institutiile publice, UChange consolideaza
increderea, cooperarea si implicarea civica constructiva.

3 In functie de nivelul de ambitie al aplicdrii jocului, gradul de pregdtire si de facilitare
poate varia. Versiunea de bazd a jocului se concentreazd pe intelegerea rolurilor
institutionale si pe parcurgerea unui proces decizional simplificat. Simuldrile mai
avansate pot sprijini elaborarea de proiecte reale sau de recomandadri de politici,
necesitdnd sprijin suplimentar si personalizare.

OBIECTIVELE JOCULUI

o Cresterea intelegerii mecanismelor de functionare a comunitatii,
administratiei locale si nationale.

« Invatarea utilizarii instrumentelor de participare civica: petitii, initiative locale,
consultari publice, buget participativ, audieri publice etc.

e Dezvoltarea unui plan de advocacy si comunicare pentru solutionarea unei
probleme reale.

e Exersarea colaborariiintre cetateni si autoritati.

e Formarea unor cetateni activi, responsabili si capabili sa se implice constant
in viata comunitatii

e Crestereaincrederii ca schimbarea este posibila prin initiativele de tineret, cu
conditia ca efortul sa fie realizat cu maiestrie.

e Simularea strategiilor in cadrul jocului (offline si fata in fata), unde
participantii testeaza abordari concrete de rezolvare a problemelor reale si
observa imediat cum instrumentele si actiunile alese influenteaza rezultatele.

CUM JOCUL FUNCTIONEAZA

UChange se practica sub forma unei simulari interactive a vietii comunitare. Jocul
are loc pe o tabla de joc interactiva (offline sau online) care reflecta contexte reale
de luare a deciziilor. Participantii aleg probleme, dezvolta idei, creeaza proiecte si le
testeaza pas cu pas folosind instrumente de participare, exact asa cum ar proceda
in viata reala.

Jocul se desfasoara in mai multe runde, urmand o structura clara si repetabild,
pana cand problema este rezolvata sau timpul se scurge.



£ Rundele jocului
Fiecare runda are acelasi parcurs de patru pasi:

1.

PROBLEMA
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Documentul -

Determinarea politicii, strategiei si/sau alte reglementarii relevante.
Instrumentul - Alegerea unui instrument de participare (ex. petitie, apel
public, etc.) si plasarea cardului cu instrumentul de participare civica pe tabla
de joc. Se avanseaza cu jetonul albastru ,Starea curenta” pe linia de timp,
conform duratei instrumentului ales.

Facilitatorul poate actiona aici ca o ,autoritate”, oferind un raspuns si o explicatie

privind rezultatele care pot fi asteptate in mod realist din procesul de participare.

La finalul fiecarei runde, grupul evalueaza progresul avand la baza urmatoarele

intrebari: Problema a fost rezolvata cu instrumentele si mecanismele legale

selectate? A existat vreun progres ca rezultat al proceselor de participare?

Daca problema ramane nerezolvata, incepe o runda noug, iar ciclul continua -

incepand cu o reformulare a problemei - pana cand problema este solutionata, sau
termenul limita este depasit.

Regulile jocului

Limitarea primei runde: in prima runda, jucatorii nu pot viza factorii de
decizie de cel maiinalt nivel (ex. Parlament, Presedinte, presedintii consiliilor
locale/executivi).

Fara revenire: Odata ales un element (actor, document sau instrument) intr-
o runda, acesta nu poate fi modificat ulterior.



e Limitarea selectiei instrumentelor: Facilitatorii pot restrictiona
instrumentele de participare disponibile, simuland constrangeri realiste.

e Respectarea timpului real: Trebuie respectate termenele reale ale
proceselor decizionale publice, ex. consiliile locale se intrunesc lunar,
licitatiile dureaza ~45 zile, bugetele se stabilesc dupa calendare fixe.

Castig si pierdere

e (Castig: Grupul castiga daca problema este rezolvata pana la sau in termenul
planificat initial, adica jetonul albastru ,Starea curenta” ajunge sau depaseste
jetonul verde , Intentii” pe tabla de joc.

e Pierderea: Grupul pierde daca solutia dureaza mai mult decat se estimase
initial sau daca problema ramane nerezolvata dupa toate rundele planificate.

Raportare si pasii urmatori - Dupa joc
Cand UChange este utilizat ca instrument real de participare, de exemplu pentru
co-crearea unei politici publice sau elaborarea unei solutii concrete, rezultatele nu
raman la nivel de simulare. Ele sunt consolidate intr-un raport comun care
cuprinde:
e Procesul de joc si participantii - metoda folosita, criteriile de selectie si
grupurile implicate.
e Rezultatele grupului - sinteza ideilor, propunerilor si deciziilor formulate pe
parcursul jocului.
e Recomandarile finale - propuneri consolidate si evaluarea activitatii, care
pot fi transmise consiliilor locale, ministerelor sau altor autoritati relevante.

Acest raport transformad rezultatele jocului intr-o bazd reald pentru actiuni
comunitare, sprijinind demersuri de advocacy sau planificare participativa.

Elemente principale:
e Jocul de societate
e Jetoanele
Exista trei jetoane de culori diferite:
- rosu (1) - ,start”, care marcheaza problema de rezolvat;
- verde (2) - ,intentii", adica rezultatul planificat;
- albastru (3) - ,stadiul curent” al solutionari.




Alte 2 tipuri de jetoane de culori diferite:
o verde (nr.2) se plaseaza pe campurile care simbolizeaza autoritatea executiva
sau legislativa catre care se adreseaza jucatorul.
o maro (nr.3) se plaseaza pe campurile care simbolizeaza ,documentele” care
reglementeaza solutionarea unei anumite probleme.
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¢ Cardurile cu instrumente de participare civica.

Cardurile simbolizeaza utilizarea instrumentelor de participare civica prin care
jucatorii incearca sa rezolve probleme: influenteaza un functionar, apeleaza la o
comisie sau propun modificari de reglementari. Acestea se plaseaza pe tabla de joc
in pasul 4 al fiecarei runde, reprezentand actiunea concreta intreprinsa. Cardurile
pot fi asezate doar langa liniile principale corespunzatoare:

e Executorii - cei care reprezinta institutii publice, ministere, agentii,
intreprinderi municipale sau functionari publici, precum primari, consilieri,
ministri etc.

e Legiuitorii - cei care reprezinta ramura legislativa (Parlamentul, consiliile
locale/municipale, deputatii, consilierii locali sau municipali si consiliile
responsabile de buget). Pozitia de langa linia ,,Documente” din jocul de
societate este rezervata exclusiv pentru consultarile publice privind actele
normative — un mecanism inclus in acest instrument sub forma unui set
separat de cardurile cu instrumente de participare civica.

Apel (colectiv) Apel (colectiv)

Solicitare de informatie Solicitare de informatie

Petitie Petitie

Initiativa cetatenilor Initiativa cetatenilor

Cerere adresata consilierului local/MPJl Cerere adresata consilierului local/MP

Consultari publice Consultari publice

Buget participativ Buget participativ

Buget participativ scolar Buget participativ scolar




DESFA$URAREAJOCULUI
Jocul propriu-zis incepe cu o sesiune introductiva:
o Facilitatorul explica regulile, scopul si etapele.
e Participantii (individual sau pe echipe) aleg o problema siincep sa o aplice in

IMPORTANT: Utilizarea jocului UChange pentru dezvoltarea de proiecte concrete |

Jocul UChange poate fi aplicat dincolo de contexte educationale sau de simulare.
El poate fi utilizat ca o metoda structurata de identificare si dezvoltare a solutiilor reale la
provocarile comunitatii, implicand parti interesate autentice, identificarea concreta a problemelor
si continuarea procesului Impreund cu autoritatile locale.

in astfel de cazuri, este necesara o pregatire mai ampl3 a procesului. Aceasta este etapa-cheie si
cuprinde mai multe sub-etape:

1. Definirea problemei, scopului si sarcinilor jocului: organizatorii decid problema care
urmeaza a fi solutionata (ex. infrastructura locald) si instrumentele de participare
disponibile (buget participativ, consultdri publice) si ce rezultate se asteapta.

2. Selectarea participantilor: se face printr-o procedura transparentd, cu criterii clare: acestia
locuiesc in comunitatea vizatd, propun o problemad/idee reald, au motivatia de a colabora
cu autoritatile si dorinta de a invata.

3. Analiza publicului-tinta: se face o evaluare a problemelor aduse de participanti prin
formularul de Tnregistrare, acestea se grupeaza in categorii si se pregatesc scenarii de joc
adaptate lor.

4. Logistica jocului: pregatirea salii, a materialelor (jetoane, carti, planse), a echipei de
facilitatori si a suportului tehnic (pentru formatul online).

Roluri
e Facilitatorul: citeste instructiunile, gestioneaza timpul si adauga cartonase de ,obstacol”
inspirate din situatii reale.
e Participantii (6-10 per grup): fiecare reprezinta un rol (tineri, parinti, ONG, autoritate
locala, profesor, antreprenor).
e Observatorul (optional): noteaza dificultatile si solutiile pentru sesiunea de feedback.

cadrul jocului de societate.
e Fiecare echipa parcurge un ciclu din patru pasi, dupa cum urmeaza:

Wil |dentificarea problemei (20 min)

PROBLEMA -, Ce problema vrei sa abordezi?”

Instructiune:

La aceasta etapa, participantii formuleaza pe scurt problema pe care doresc sa o
abordeze. Se gandesc la o situatie concreta din comunitatea lor care are nevoie de
schimbare.



La Tnceputul primei runde, participantii folosesc trei jetoane rosu (1), verde (2),
albastru (3) care se plaseaza pe linia Comunitate. Jetoanele rosu (reprezentand
problema) si verde (reprezentand intentia) raman fixe, iar cel albastru se muta la
finalul fiecarei runde, de la rosu spre verde, in functie de durata instrumentului de

participare ales.
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Exemplu: problema a
aparut in februarie
(rosu), se preconizeaza
rezolvarea panain
septembrie (verde), iar
situatia actuala este in
mai (albastru).

2.

— Identificarea autoritatii responsabile (15 min)

PUNE UN JETON - Cine este responsabil de rezolvarea acestei probleme?
Instructiune:

in pasul al doilea al jocului, participantii identifica functionarul sau autoritatea
locald responsabila de solutionarea problemei identificate. Odata identificat,
participantii plaseaza un jeton verde (nr. 2) pe
actorul sau institutia pe care o considera
responsabila pentru problema.

Exemplu: Daca problema este iluminatul stradal
deficitar, participantii pot plasa jetonul pe numele
Departamentului de Servicii Publice Locale sau pe
numele Consiliului Municipal, explicand de ce cred
Ca aceasta autoritate este responsabila de
rezolvarea problemei.

OFERTE DIRECTIA PROIECTUL GOV. APROBAREA

comisi comislii

RESPONSABIL 2 DEpUTAT SAU
I CONSILIER LOCAL
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.
Ll Identificarea documentului care reglementeaza solutia (lege, strategie,
regulament) (20 min)
PUNE UN JETON - ,Documentele”
Instructiune: Pe parcursul pasului 3 al jocului, participantii identifica documentul
oficial care reglementeaza domeniul la care se refera problema sa. Ei plaseaza un
jeton maro (nr.3) pe pozitia documentului corespunzator de pe linia Documente a
jocului. Participantii explica pe scurt alegerea lor, indicand pe ce legi, strategii,
regulamente sau alte documente, informatii sau dovezi se bazeaza si de ce aceste
documente sunt relevante in spetd. Aceasta explicatie 1i ajuta pe toti sa Inteleaga
rationamentul din spatele deciziei.

Acest pas poate include o scurtd ,fazd de cercetare”, in care participantii consultd
reglementdri sau documente de politici actuale disponibile online (de ex. regulamente
ale consiliului local, strategii nationale) sau materiale tipdrite puse la dispozitie de
facilitator. Acest lucru consolideazd principiul invéatdrii
prin actiune si creste gradul de realism.

Exemplu: Daca problema se refera la siguranta

ETON

rutiera in apropierea scolilor, participantii pot plasa oo,

sponsabil de rezolvarea

jetonul pe Regulamentul Local de Circulatie sau pe leme?
Strategia Nationala de Educatie, explicand modul in
care documentul respectiv defineste sau PR ETFNE)

influenteaza solutia.

4,
Ll Alegerea instrumentului de participare civica potrivit (ex: petitie,
initiativa, consultare publica) (20 min)

PUNETI UN CARD -, Instrumentul”

Instructiune:

La aceasta etapa, participantii aleg si noteaza instrumentul sau metoda prin care
vor implementa solutia propusa. Poate fi vorba de un instrument legal, un
mecanism administrativ, o campanie de comunicare, o initiativa civica sau orice alt
mijloc concret de schimbare. Fiecare jucator plaseaza cardul corespunzator si isi
motiveaza pe scurt alegerea.

Participantii analizeaza, de asemenea, resursele necesare pentru atingerea

obiectivelor - timp, resurse umane si financiare.



Facilitatorul preia rolul ,,autoritdtii” in acest pas, evaluand initiativa civicd sau
solutia propusad de participanti si oferind un rdspuns realist sub forma aprobdrii,
aprobdrii partiale sau respingerii, in functie de logica proceselor publice reale.

~ Nota: Dacad participantii considerd cd anumite instrumente de participare lipsesc
din lista predefinitd, isi pot crea propriile instrumente. In acest caz, acestea trebuie
addugate pe un biletel adeziv (fizic sau digital) si incluse in joc. Aceastad flexibilitate
permite simuldrii sa se adapteze la diferite contexte si realitdti.

Suplimentar, facilitatorul poate introduce situatii neprevazute (schimbari de
prioritati, reduceri de buget, noi reglementari) pentru a face jocul mai realist si
pentru a stimula adaptabilitatea.

La final, echipele urmaresc rezultatele obtinute si isi ajusteaza planul. Este
important ca ,cartonasul starea curenta” sa fie mutat in functie de durata necesara
pentru implementarea actiunii de participare civica.

Exemplu: Daca problema priveste gestionarea deseurilor in comunitate,
participantii pot alege o petitie catre consiliul local sau o consultare publica privind
sistemul de colectare a deseurilor. Acestia explica de ce acesta este cel mai eficient
instrument si prezinta resursele necesare si timpul necesar pentru a-I pune in
aplicare.

Evaluarea rundei: La finalul fiecarei runde, grupul evalueaza progresul cu ajutorul
facilitatorului.

e Runda de joc a fost reusita? Problema a fost rezolvata/partial rezolvata?

s

o Verificati linia de timp: jetonul albastru (,starea curentd”) este inainte, in
urma sau n aceeasi pozitie cu jetonul verde (,solutia asteptata”)?
Daca este Tnainte sau egal — solutia este pe drumul cel bun sau chiar mai
rapida decat s-a estimat.
Daca este in urma — grupul ramane in intarziere si poate fi necesar sa-si
ajusteze planul, sa adauge o noua runda sau sa ia In considerare
instrumente alternative pentru a recupera decalajul.

e Au aparut evolutii care schimba problema ce trebuie abordata in runda

urmatoare?

Apoi, incepe un nou rand cu Pasul 1.



REZULTATELE JOCULUI

La final, dupa ce au identificat problema, solutia, resursele si obstacolele, fiecare
echipa isi prezinta rezultatele: ce instrumente a folosit? ce solutie a propus? care au
fost rezultatele? si care ar fi pasii concreti de urmat?

Aceasta reprezintd progresul sau impactul pe care solutia lor il are asupra
problemei. Participantii pot observa cum alegerile lor modifica situatia in
comunitate sau sistem.

Rezultatele pot fi discuta intr-o sedinta plenara: fiecare echipa isi expune
concluziile, ce a functionat bine si ce ar putea fi imbunatatit, iar participantii si
facilitatorii analizeaza impreuna eficienta strategiilor si obstacolele intalnite.
Aceasta etapa stimuleaza invatarea prin cooperare si schimbul de experiente intre
grupuri.

Dincolo de reflectie, participantii sunt incurajati sa identifice un prim pas concret pe
care il pot face pentru a aduce schimbarea in comunitatea lor.
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