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PLAY INTERNATIONAL

PLAY International (PLAY) is a non-governmental organization founded in 1999. Its main objective is to promote sport
and play astoolsto educate, include, and empower youth and children. PLAY uses innovative and participative sport

methods to support inclusive and quality educative and foster social inclusion.

Since establishment, PLAY has deployed sports programs across 15 countries for the benefit of over 700,000 children.
Today, PLAY has missions locally registered in France, Kosovo, Senegal, Rwanda, Comoros, the DRC and Burundi, and
promising perspectives to scale up at local and international levels.
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YOUTH LEADER TRAINING PROGRAMME

A 4-phase programme:

When joining the programme, the Youth leader trainee commits to a training process in which he or she
will be able to implement educational, inclusive and quality sport-based sessions in his or her locality.

Throughout this training, the trainee will learn about sport-based methodologies designed for education,
resilience building, and social change. Trainees will gain knowledge about youth challenges and needs
and acquire sport facilitation skills (including interpersonal skills and leadership).

The Youth leader’s engagement is divided into 4 stages:

Training in Socio Sport sessions (2 days)

Youth activity Implementation and awareness raising events
Networking

Youth Collaborative Projects

Ao~

The trainings will be delivered by PLAY International. Between each phase of the training roadmap, a
phase of implementation will allow the trainee to take his knowledge and skills to the field and practice
the implementation of the different methodologies and activities.

Training Roadmap Evaluation Process

2-Day Training

Youth and Community
Activities

Networking

Youth Collaborative
Projects




REQUIREMENTS

Minimum requirements

The Youth leader must:

. Have attended the entire training course (2 days);

o Have implemented in the field each of the Socio Sport sessions at least once and provided the
corresponding attendance lists;

o Have benefitted from at least one follow-up /observation visits and debrief discussion on their
intervention field by a member of the PLAY International pedagogical team;

o Have validated the expected competencies, according to the competency framework and the

scoring system (have at least the average in each competency area).

During the training programme, PLAY International will be supporting all trainees to ensure their

success!



Youth Leader Competences

YOUTH LEADER COMPETENCES

m Pedagogical Methods

m Children's Needs, Protection, and Safety
» Implementation of Activity

m Field Safety

® Quality of Guidance

B Adaptations and Variations

B Easing of Discussion

" To Be Respected and Respectful

¥ To Be Motivated and Collaborative

B To Be Inclusive







DEFINITIONS AND CONCEPTS

Sport for education and social inclusion

The VIPS 2 (Violence, Innovations, Politics, Socialisation & Sports) Research Laboratory in France identifies 3
kinds of status conferred on sport in the areas of education/inclusion and the effects produced by the
practice of sport:

Its own purpose: sport for what it is, a cultural activity that must be made accessible to the most vulnerable
audiences.

A tool to capture the attention of the public: to use the attractive nature of sport to establish a relationship
that is favourable to more social support.

A tool for transformation: of the individual or their situation.

From exclusion to inclusion

Exclusion is the act of preventing someone from entering a
place or taking part in an activity. Exclusion is sometimes the
consequence of discriminations, themselves based on
differences (gender, ethnicity, religion etc.).

Example: Boys sometimes don't let girls play football because
they don't think they are good enough.

Integration is when everyone is a member of the same
society or group, follows the same rules and has the same
rights, but society or group is not adapted to everyone,
meaning that some individuals can't participate fully. It is also
when individuals or groups are together but not doing
together.

Example: The football club is accepting children with
disabilities but make them play separately or doesn't adapt
the materials to them.

Inclusion is the act of including someone as part of a group and
considering him/her equal to all others. It's also a value linked to
the idea that everyone should be able to use the same facilities,
take part in the same activities, and enjoy the same experiences,
taking into account the differences and needs of everyone.

Example: A football games with balanced teams and special rules
for children with special needs.
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What is an ALL-INCLUSIVE activity?

By “inclusive” we mean an activity in which everyone can participate, enjoy, learn and progress regardless of
their age, gender, community and abilities (Slow/fast, big/small)

Inclusiveness in your activity depends on many different elements:

* Ensuring that teams are always mixed and balanced in terms of communities, gender, age and abilities

+ Use games that encourage cooperation between children (e.g. team games and cooperative games)

* Promote interaction and cooperation between children (e.g. Let them work out a common strategy, explain
the difference between competition and cooperation, let them support each other)

+ Make sure everyone is involved in the activity: pay attention to excluded children and try to include them

+ Make sure everyone is active: Pay attention to children who are less active in the game and give everyone
the opportunity to be successful by adjusting the inequalities.

IN FOCUS: Mixed and balanced teams

Unfair teams will be bad for everyone: the stronger team will win too easily, and the other will not even want to
play. Therefore, it is your responsibility to create balanced teams to ensure that the games will maintain their
interest and that each team has their chances. Teams should be mixed and balanced according to:

+  Age + Strong Points
* Gender  Specific characteristics
«  Community * EXxperience in activities

Most importantly, if you have different communities or age groups, it is important for young people to learn
how to interact and play together. Therefore, mixing them up is essential.

INTERNATIONAL
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STRUCTURE AND OBJECTIVES OF SPORTS ANIMATION

The Steps of a Sports Activity: What Should You Know?

A sports session should include three main phases: you should try to follow these when preparing and
implementing an activity.

1 - Structure of Sports Activities

Intensity
A
Warmup / Main Activity Calm down
(Socio Sport Session) (discussion)
5-10 min. 20 -30 min. 10-15 min. Timeline

REMEMBER! Maintain balance between the 3 parts of the session: they are complementary!

For example, you shouldn't spend more time on the warm-up game or calm down than on the main
activity (Step Il). The key to this is being well-prepared before the activity: if you are ready and
organized, everything should run smoothly! What matters most is being ready as a team and not
spending too much time explaining games or coordinating between animators.

Always remember that fun, intensity, and progress are the 3 keys to a good session:
» Encourage children’s motivation

» Setsimple and clear rules

+ Adapt games and exercises to the children
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Warm up

The warm-up consists of a game aimed at activating the muscles and joints. It usually
lasts about 5-10 minutes.

Warm-up is both physical and mental: the goal is to prepare the body for the rest of the
activity, but also to help the participants focus on the session.

It's important that the warm-up is:

v" Fun: Don't just plan exercises—games work much better to engage children.

v Simple: It should be short and easy (with few rules), so it can be implemented
quickly and smoothly.

v Progressive: The game or exercise should start slowly, then gradually become
faster and more intense.

REMEMBER! While the other leader is explaining the exercises, you should stay close to
the children, observe them, and give corrections when necessary.

Summary

REMEMBER! The activity does not end with the last gamel

After the game, young people need time to calm down physically and mentally. Take
time to sit down with the participants and ask for their impressions and thoughts about
the activity. You can start the discussion based on the following questions:

- How are you feeling after the activity?
- Did you like the activity?
- Which round do you prefer the most? Why?

A discussion is a good opportunity for the participants to connect more with each other
and with you (the sports leaders).

Always keep in mind the INTENSITY level of each phase: the activity should
start gently, through a warm-up, then increase in intensity until the second
game and then decrease again.

Intensity means physical effort, but also attention and concentration!



What are life skills?

"Psychosocial competence is the ability of a person to respond effectively to the demands and
challenges of everyday life. It is the ability of a person to maintain a state of mental well-being, by
behaving appropriately and positively in relationships with others, one's own culture and
environment.“ - World Health Organization definition

Why are life skills important?

The goals of acquiring these skills are :

v Physical and psychological well-being
v" Social or socio-professional integration
v’ Personal development

10 life skills divided into 3 categories

EMOTIONAL

Self-awareness, self-
esteem

Coping with
emotions

Coping with stress

SOCIAL

» Empathy COGNITIVE
+ Communication
* Resisting pressure Problem solving
+  Advocacy and decision
+  Cooperation & making
collaboration in Critical thinking

group




Leaming to solve problems and to make decisions: helps us to cope with the
P o 4 problems we will inevitably encounter throughout our lives. Making decisions in a
st constructive way can have positive health consequences if decisions are made
R actively, by weighing up the different options and the effects of each.
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Critical thinking is the ability to analyze information and experiences objectively. It can contribute to
health by helping us to recognize and evaluate factors that influence our attitudes and behaviors,
such as the media and peer pressure. Together with creative thinking, this skill contributes to both
decision making and problem solving by allowing us to explore possible alternatives and the various
consequences of our actions or refusal to act. It helps us to look beyond our own experiences.
Creative thinking can help us respond adaptively and flexibly to everyday situations.

for others means imagining what life might be like for another
person even in a familiar situation. This can help us to accept others who are
different from us and to improve our social relationships, for example in the case
of ethnic diversity.

means being able to express ourselves both verbally and in
culturally and situationally appropriate ways. It may mean being able to express
our desires about an action we are asked to take. It can also mean being able to N —
ask for advice when necessary. .

and being able to negotiate enable to manage conflicts more
efficiently. They include the capacities of affirmation and resistance to peer
pressure.

skill relies on the skill of persuasion and influence. This is the effort to effectively
communicate, convey or negotiate interests, desires, needs or rights.

means working together toward a common goal. It relies on interpersonal skills which
help us to relate positively to the people we meet. This means being able to make and keep
friendships, which can be of great importance to our social and mental well-being.

. means knowing our own character, strengths and weaknesses, desires
f._,-,? T and dislikes. It helps us to recognise situations in which we are under stress or pressure.
T It is also essential for effective communication, constructive interpersonal relationships

: and for developing our sense of sharing opinions with others.

N requires the ability to recognise one's own and others' emotions.
) We need to be aware of their influence on behaviour and know how to react. Intense
emotions such as anger or sadness can have negative effects on our health if we do not
react appropriately.

involves recognising its sources and effects and knowing how to control its
level. We can then take action to reduce the sources of stress, for example, by changing our
physical environment or our lifestyle. We can also learn to relax so that the tensions created by
unavoidable stress do not lead to health problems.



IMPLEMENTING
THE KIT
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YOUTH LEADER COMPETENCIES

Methodology knowledge

Needs of participants and safety
Activity Implementation

Field safety

Quality of instructions
Adaptations and variations
Discussion Facilitation

To be respectful and respected
To be motivated and collaborative

To be Inclusive




DO’S AND DONT'S OF SCORE LEADER

Create a Safe Environment — Ensure
physical, emotional, and
psychological safety in all activities.

Be Inclusive — Adapt games for
different abilities, backgrounds, and
comfort levels.

Encourage Participation, Not
Perfection — Focus on effort and
engagement over skill.

Respect Boundaries — Allow
participants to opt out if they feel
uncomfortable.

Model Positive Behavior —
Demonstrate respect, fairness, and
enthusiasm.

Foster Reflection — Ask open-ended
questions after activities to connect
play to real-life lessons.

Be Flexible — Adjust activities based
on the group's energy and mood.

Ensure Clear Instructions — Explain
games step by step, check
understanding, and provide

Force Participation — Encourage but
never pressure youth into activities.

Allow Exclusion or Bullying — Step in
if someone is left out or mistreated.

Overcomplicate Rules — Keep games
simple and easy to understand.

Lose Control of the Group — Maintain
structure and keep energy positive
but manageable.

Forget to Debrief — Play should have
meaning—discuss key takeaways
afterward.

Dismiss Feelings — If a participant is
upset, acknowledge their emotions
and support them.

Use Negative Reinforcement -
Instead of punishment, use positive
encouragement and redirection.

Neglect Safety Measures — Always
check the environment and rules to
prevent injuries.



ACTIVITY OBSERVATION AND ASSESSMENT SHEET

ACTIVITY DETAILS
Observer: Leaders implementing the activity:
Date:
Place:
Participants:

Mumber of participants present:

Mumber of girls:

Mame of the game(s):

Age:
OBSERVATIONS
ﬁ"—'_'-':r[ﬁ Positive Leads for improvement

Implementing a session
respecting the different steps.

Creating safe and secure
practicing conditions for all
participants.

Delivering clear, concise,
concrete instructions.

Adapting the session to fit
audience’s needs, number, age
and use variations to make the

game more interesting and
fun.

Facilitating a discussion
tackling a psycho-social skill
and/or a specific topic.

Total

uuuuuuuuuuuuu




4 CATALOGUE OF GAMES
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MATERIALS
Annexes

Main objectives :
Encourage meaningful interactions by fostering connections through shared experiences and differences.

Promote understanding of different perspectives.

Enhance communication and self-expression skills

@ INSTRUCTIONS

SET UP
In any empty space, participants are spread out individually.

AIM OF THE GAME:

Round 1: to become acquainted and learn similarities and differences amongst each other.
Round 2: to act out different personalities.

Round 3: to embrace different personality in expressing different viewpoints.

INSTRUCTIONS
Round 1 = 5 min:

Participants must pair up randomly with a person they do not know. Amongst themselves they must find
three similarities they share and three differences they have. When this is done, each pair shared their
similarities and differences.

Round 2 — 10-15 min:

All participants randomly choose a persona (from annex 1). Music will begin playing and all participants
must move around the room — when the music stops participants will pair up (or form a group of 3
depending on total number of participants) with whoever is closest to them. They will have 3-5 minutes to
introduce themselves as per their chosen persona.

Round 3 - 30-40 min:

Still keeping their new personas, divide the participants into groups of 4-5. Give each group a topic (from
annex 2) to discuss as their personas. After 20 minutes, all groups come together to discuss.

VARIATIONS

» Link discussions to other sessions'
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Who Are You?

Annex 1

Persona1l: Aspiring Musician

Hey, I'm Vaedrin, and | come from Vashtara, a
country where music is at the heart of every
celebration. | grew up learning to play the
stringed luthara, an instrument passed down in
my family for generations. My dream is to
perform at the annual Moonlight Festival, where
only the best musicians in the country are invited.
But my parents want me to pursue a career in
diplomacy, as music isnt seen as a ‘real
profession. I'm torn between following my
passion and meeting my family’s expectations.

Persona2: Environmental
Activist

I'm Iszora from Zemora, a land known for its vast
golden plains and the floating gardens of
Merenai. For years, our rivers have been drying
up due to aggressive farming, and ancient
forests are disappearing. | work with a youth
group that reintroduces silver-root trees, a native
plant that helps the soil hold water. Some elders
believe nature will heal itself, but | think we must
act now. My biggest challenge? Convincing
people that small changes—like using less water
or planting trees—can make a real difference.

Persona3: Tech Enthusiast

My name is Kaelo, and | live in Norvexia, a
country obsessed with innovation. In my city,
Velmara, every student is expected to develop a
tech project before graduation. I've been working
on an Al that translates the ancient Runic Code,
but many say it's a waste of time. In Norvexia,
people value efficiency over history, but | believe
technology should preserve culture, not erase it.
My dream is to create something that connects
our past with the future, but | need to prove that
my ideas are worth pursuing.

Persona4: Social Media
Influencer

I'm Nyxan, and | come from Iskandria, a nation
where storytelling is everything. Here, the biggest
influencers are called Echoers because their
voices reach every corner of society. | run a
fashion and identity vlog, but some criticize me
for focusing on trends rather than deeper cultural
topics. My biggest challenge is balancing my
love for creativity with the pressure to be socially
responsible. In Iskandria, influence isn't just
about fame—it's about shaping the future. Some
days, | wonder if I'm ready for that responsibility.

Persona5: Future Doctor

I'm Zeyrin, and | come from Avaris, a country
where medicine is both a science and an art. Our
doctors train in the Temple of Healers, where
they learn both traditional remedies and modern
medicine. My dream is to become a doctor who
bridges these two worlds, but the medical field
here is strict—if | fail the first round of exams, I'll
never get another chance. The pressure is
overwhelming, and | often wonder if I'm good
enough. But if | can save even one life, it will all
be worth it.

Persona6: Extreme Sports Lover

I'm Mirasha from Drenvar, a mountainous region
where sky-riding (a form of wind-powered
gliding) is a national sport. Ever since | was a kid,
I've wanted to compete in the Stormborn Trials, a
dangerous race through the high cliffs of Zevrak.
My family worries I'll get hurt, but to me, nothing
compares to the rush of flying through the skies.
Some say | should focus on a ‘safer’ future, but
how can | walk when | was born to soar?
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Who Are You?

Annex 1

Persona7: Bookworm & Writer

I'm Elyar from Telvoria, a nation of scholars and
poets. Here, every person must contribute at
least one written work to the Library of Echoes
before they turn 21. I've been writing stories
since | was young, but | struggle with self-doubt.
What if my words aren't good enough? What if
my story gets lost among thousands of others?
In Telvoria, words are our legacy, and | want mine
to be remembered—but first, | must find the
courage to share them.

Persona8: Young Entrepreneur

I'm Tashira, and | come from Orvanis, a country
built by traders and inventors. Here, everyone is
expected to start a business before they turn 18.
| design solar-thread clothing, a fabric that
absorbs sunlight to generate warmth. Some say
my idea is impractical, but | believe it could
change the way people dress in cold climates. In
Orvanis, success is everything, but failure is just
as common. The real challenge? Learning when
to take risks and when to walk away.

Persona9: Gamer & Streamer

Hey, I'm Jastin, and | live in Draylen, a digital-first
society where gaming is considered a serious
profession. Here, the best players compete in the
Cyber Colosseum, where skill and strategy mean
everything. | stream my games every night,
hoping to qualify for the tournament, but
competition is brutal. In Draylen, gaming isn't just
entertainment—it's a way of life. | love it, but
sometimes, | wonder if I'm sacrificing too much
for the dream of becoming a legend.

Persona10: Travel Enthusiast

I'm Korrin from Velmaria, a floating island nation
where travel is in our blood. My ancestors were
explorers, and | want to follow in their footsteps
by visiting all Seven Sky Ports—legendary cities
that were once thought to be myths. But traveling
in Velmaria isnt easy. The seas are
unpredictable, and sky-travel is expensive. Some
say | should settle down and live a stable life, but
how can | ignore the call of adventure?”

Personal1: Activist for Human
Rights

I'm Aevira, and | come from Serenova, a country
where the past still divides people. Some old
traditions treat certain groups unfairly, and | work
with a youth movement to change that. Many
elders believe we should respect tradition, but |
think progress is necessary. Speaking up has
made me a target, but | won't stop until our laws
reflect equality for everyone. Change is slow, but
| believe in my generation.

____________________________

Personal12: Shy & Introverted
Artist

I'm Eldrin, from Elvaris, a nation where art is
sacred. Every year, artists are invited to the
Festival of Colors, where they display their work.
| love painting, but | hate attention, which makes
it hard for me to share my work. In Elvaris, art is
supposed to be seen, but | struggle with putting
myself out there. Maybe one day, I'll have the
courage to let my paintings speak for me
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Who Are You?

Annex 1

Persona1l3: Future Politician

I'm Devin from Nexaria, a country where debates
are as important as traditions. In my city, Vormir,
every high school student must participate in a
youth council to propose new laws. | want to
change how young people are treated in politics,
but many say I'm too young to make a real
difference. My biggest challenge is proving that
leadership isn't about age but about vision. Can |
convince people that my ideas for change are
worth listening to, or will | be dismissed like so
many before me?

Personal4: Heir to an Ancient
Tradition

My name is Liora, and | come from Oshvara,
where our ancestors have passed down sacred
dance rituals for centuries. My family expects
me to lead these ceremonies, but | want to
modernize them to connect with younger
generations. Some elders think I'm disrespecting
tradition, but | believe culture evolves. | dream of
blending ancient rhythms with new music styles,
but the question remains—can | find a way to
honor the past while shaping the future?

Personal5: Martial Arts
Champion

I'm Kael from Beyara, a country where combat is
an art form. | have trained in Skyblade Flow, an
ancient martial arts style, since | was five. My
goal is to compete in the Grand Trials of Vareth,
where the best fighters prove their discipline, but
there’'s a problem—my teacher believes | lack
patience. In Beyara, strength isn't just physical;
it's about controlling emotions. | know | have the
skill, but do | have the wisdom to succeed?

Personal6: Space Enthusiast

My name is Nova, and | come from Xendaria, a
nation obsessed with the stars. Here, we believe
our ancestors came from another world, and
every child is taught to read the constellations.
My dream is to become an Astro-Navigator, one
of the few people trained to pilot ships beyond
our atmosphere. But my family thinks space
travel is just a fantasy, and they want me to
focus on a stable career. The stars feel like my
true home, but can | convince others that my
dreams aren't just foolish wishes?

Personal7: Street Performer

I'm Zane from Malvora, a city where performance
is part of daily life. Here, the best dancers,
musicians, and acrobats make their names in the
Firelight Festival, a night of competition where
street performers can earn a place on the grand
stage. | juggle flaming torches, but my dream is
to master the Echo Dance, a routine that requires
perfect synchronization with music and audience
cheers. Some say street performers are not ‘real’
artists, but | know that if | can make people feel
something, then I've already won.

____________________________

Personal8: Aspiring Chef

I'm Mira from Gorashka, a land famous for its
rich spices and bold flavors. My family owns a
small food stall in the Market of a Thousand
Tastes, where travelers come to eat the world’s
rarest dishes. I've always dreamed of creating
my own signature dish that could represent our
culture. But the food industry here is competitive,
and my parents fear Il fail. The challenge?
Finding my own style in a city where every flavor
has already been tasted.
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Who Are You?

Annex 1

Personal19: Journalist in a
Changing World

I'm Elias from Veyronis, a country where truth is
the most powerful weapon. | work for the New
Dawn Gazette, a student-run newspaper that
investigates corruption and injustice. Recently, |
uncovered a case of illegal land development, but
the authorities are pressuring us to stay silent. In
Veyronis, speaking the truth can be dangerous,
but I believe journalism is about giving people a
voice. Do | risk everything to expose the truth, or
do | stay safe and let the story disappear?

Persona20: Traditional Healer

My name is Sienna, and | come from Mirzara, a
land where healing is both science and spirit. |
was raised in the Sanctuary of the Blossoming
Moon, where healers use herbal medicine and
meditation to treat illnesses. But modern
hospitals are replacing traditional practices, and
fewer people believe in our ways. My challenge?
Proving that ancient healing methods still have
value in a fast-moving world. Can | find a way to
blend the old with the new before our traditions
are lost forever?

Persona21: Athlete Dreaming of
the World Games

I'm Theo from Yutania, a country where sports
are more than competition—they are a way of
life. I'm training for the World Games, a massive
tournament where only the strongest athletes
compete. My sport is Sky-Sprint, a high-speed
race through obstacle courses suspended in
midair. But recently, | suffered an injury, and my
coach says | might not recover in time. I've
worked my whole life for this moment—do | push
forward, or do | risk losing everything?

Persona22: Explorer of
Forgotten Ruins

My name is Kai, and | come from Zalthea, a
nation built on the remains of lost civilizations. |
grew up hearing stories of the Sunken Temples,
ancient structures hidden beneath the desert
sands. Many believe these ruins hold secrets
about our ancestors, but the government has
restricted exploration. | want to prove that history
belongs to everyone, not just the elite. My
greatest fear? That by uncovering the past, |
might disrupt the present in ways | can't control.

Persona23: Futurist Designing
Smart Cities

I'm Arya from Tornaxis, a city built on technology
and innovation. Here, skyscrapers are powered
by wind currents, and drones deliver food
straight to your door. I'm part of a team
designing a new Floating Transit System that
could revolutionize transportation, but older
generations believe our city is losing its
humanity. Can we build a future where
technology and community coexist, or are we
creating a world where people forget how to
connect?

Persona24: Peace Ambassador

My name is Lior, and | come from Eldrathia, a
land once divided by war but now known for
diplomacy. Every year, a group of young leaders
is chosen to train in the Circle of Voices, where
we learn how to resolve conflicts through
negotiation instead of violence. But with tensions
rising between neighboring regions, many believe
war is inevitable. | believe that words are
stronger than weapons, but can | convince others
before it's too late?

Note: If you have more than 24 participants print x2 and give multiple people same persona!
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Who Are You?

Annex 2

Tradition vs. Innovation: How |
Do We Balance Progress with |
Cultural Identity?

Many cultures value traditions, but innovation
often challenges old ways of thinking. Should
societies always preserve their traditions, or
should they adapt to modern times? How can we
find a balance between the past and the future?

Topic 2

The Power of Influence: Who
Shapes Society the Most—
Leaders, Artists, or Everyday
People?

Some believe politicians and activists drive
change, while others argue that artists,
influencers, or even regular citizens have the
most impact. Who holds the true power in
shaping a society’s values and future?

The Role of Technology in Our
Lives: A Tool for Progress ora |
Barrier to Human Connection?

As technology advances, it improves efficiency
but also changes how we interact. Does
technology bring people together, or does it
create distance? How do we use it wisely to
enhance, rather than replace, human
relationships?

Topic 4

Dreams vs. Responsibilities:
Should We Follow Our Passion
or Choose Stability?

Many people face pressure to choose a career
that provides security over one that fulfills their
dreams. Is it better to follow passion at any cost,
or should people prioritize stability? Can both be
achieved at the same time?

Environmental Responsibility:
Who Should Take the Lead in
Saving the Planet?

Should individuals, businesses, or governments
be responsible for solving environmental issues?
How can different sectors of society work

together to create real change?

Topic 6

Unity in Diversity: Can Different
Backgrounds and Beliefs
Strengthen a Society?

Differences in culture, belief systems, and
experiences sometimes create division, but they
can also lead to new ideas and stronger
communities. How can societies embrace
diversity while maintaining unity?
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KEEP IT UP!

Main objectives :

« Manage stress effectively by staying calm and adapting under pressure.

»  Strengthen teamwork by communicating and collaborating to achieve success.

» Develop healthy coping skills by handling stress in a positive and constructive way.

MATERIAL

|I| 2 sets of jerseys

10 small cones

5 large cones

>
>
@ 2 volleyballs

3 tennis balls

O SPORTS GAME

GOAL:

o
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To drop the ball in the opponent's half

INSTRUCTIONS

Round 1 = 10 minutes

- Divide the participants into two mixed equal teams

- Ateam begins the game by serving the ball to the other team
- The receiving team same, pass the ball in their half at least 3 times before sending across
- The opponent team must prevent the ball from dropping in their half
- The game is over after 5 minutes

Round 2 - 10 minutes

5 3*10 minutes per game

*In this round, each team will have three small tennis balls randomly thrown onto their side by a
facilitator. Alternatively, each team can have a designated thrower outside the court who tosses the
balls to the opposing team to make the challenge even harder.

While continuing the volleyball game, players must catch and throw the tennis balls back within 3

seconds.

«If a tennis ball touches the ground, the opposing team eams a point.

Round 3 - 10 minutes

- Before the round starts, each participant names something that stresses them in daily life
- The balls and balloons are now named "stressors"
- The game continues with the same rules and a second ball is introduced on the field
- To start the game, each team has a ball to serve



VARIABLES

. To intensify the game, you can introduce a third ball

. Silent Play — Players cannot speak, emphasizing non-verbal teamwork.

. Role Swap — Player's switch teams' mid-game, adapting to new dynamics.

+  Obstacle Mode — Place cones or barriers that players must navigate while playing.

BACK TO CALM

TO INITIATE REFLECTION (EMOTIONS AND FEELINGS)

- In the game, when the number of balls changed, how did you feel?
- When you were not allowed to speak, what was it like?

TO MAKE THE LINK WITH EVERYDAY LIFE

- How do we react in life when we're stressed/underpressur?

- How does stress affect our behavior?

- Why isitimportant not to let your emotions overwhelm you?

- When faced with a strong emotion, such as stress, what reactions
can you choose to feel better?

- How does teamwork help us to manage our stress?

AVENUES OF EXCHANGE

» When we are faced with difficult situations in life that leads to tension within the mind, that is
called stress.

> In life, it's important to express your emotions to get them out of your body, but not just
any old way!

» In the game, the pressure grew as the game progressed and the number of balls increased.
This pressure was also accentuated by the challenge of passing the ball three times before
crossing it over, and at the same time paying attention to your opponents move.

» There's no perfect way to channel stress, but it mustn't cause harm to others, to the
environment or to oneself.

» In life, reacting impulsively to stress will give me the impression of ‘letting go' in the moment, but
in the long term the emotion and unpleasant sensations will remain.

> If | make the effort to manage my emotions in situations of pressure, then the situation
is more likely to be resolved in a positive way, without penalizing anyone.
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MATERIALS
El 2 sets of jerseys

*, & o
@ 1 soft ball or handball O 2 1¢ [
O 20 cones

OBJECTIVES
* Foster teamwork by connecting through shared challenges.

» Build trust through inclusive and supportive interactions.
» Enhance communication and coordination through strategic play.

@ INSTRUCTIONS

SET UP o
Make a field of 10x20m and split the players into 7\ A
two teams with the same number of players.

(o]

a Jo
o

AIM OF THE GAME - 0(*

As ateam, make ten consecutive passes with the @
ball and guess the other team's challenge. ,9\
SR O
INSTRUCTIONS ~

. A
Round 1 - 10 min
At the beginning of the game, each team randomly chooses an annex card with a challenge.

[:‘3

To start the game, throw the ball in the air in the middle of the field. Players pass the ball by hand to each
other while also performing their challenge as specified — only the team in possession of the ball performs
their challenge.

The team who can make TEN consecutive passes scores 1 point only if the opposing team does not guess
what their challenge was. After 1 point is scored, the ball goes to the opposite team.

The ball is lost when it falls to the ground, goes out from the field or is intercepted by the opposing team.

The player who is holding the ball can make only one step or rotate around one of their feet. Physical contact
is not allowed. The team with the higher score at the end of the round wins.

Round 2 — 10 min
The rules of round 1 are maintained, and now:

- It is forbidden to pass the ball back to the person who just passed it;

- In order to score, all players of the team need to touch the ball at least once.

VARIATIONS
» Make the session non-verbal

 Change the type of ball (tennis ball, handball...).
« Change the number of passes
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The third personto
catch the ball does a
squat before passing

ANNEX 1

The second person to
catch the ball spins in
place once before
passing

. The first thrower claps
. twice after making the :

first pass

...............................................................................................................................................

The seventh person to :
catch the ball touches :
their knee with one
hand before passing

The fifth person to

catch the ball jumpsin :

place once before
passing

The ninth person to
catch the ball taps the
ball on the
ground before passing

The fourth person to

catch the ball taps their

head before passing

The sixth person to
catch the ball touches
their shoulder with the :
opposite hand before

passing
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PLAY Pros and Cons

INTERNATIONAL

OBJECTIVES
» Help participants identify and challenge misinformation on youth unemployment and media

misinformation.

Build persuasive communication.
Foster teamwork to find solutions to current problems.

WARM-UP ROUND: @ A
Divide the space into two areas, you may use cones if you wish.

Name the two areas “agree” and “disagree”. Read out the

statements in Annex 1 out loud. Participants have 5 seconds to

move to either the “agree” or “disagree” space depending on their

views.

SET UP

« Participants: Divide into two teams (Proposition and Opposition).

» One or two participants can act as judges or provide input during cooperative rounds.

 Space: Ensure enough room for participants to move or interact, ideally in a 10x10m area or
similar setup.

THE GAME:

Round 1:
The proposition and opposition groups are divided onto opposite sides of the field. The facilitator

gives a statement from Annex 2 and assigns a pro and con stance to each group. Each group has 3
minutes to discuss amongst themselves and find two points to support their stance. The group
chooses a speaker who will present their group after the three minutes.

Encourage participants to engage competitively, presenting strong arguments to persuade the
audience/judges. The judges decide which group presented the stronger arguments.

Round 2:

After Round 1, the facilitator will ask all participants to run to the side of the room (either
opposition or proposition) depending on their personal views within 5 seconds. In this case, one
group may be bigger than the other.

Like in Round 1, each group has three minutes to think of two arguments as to why they believe
their position, and a speaker from each presents the arguments.



PLAY ANNEX 1

INTERNATIONAL

STATEMENTS

1.Pineapple belongs on pizza.

2.Cereal is a soup.

3.It's okay to eat dessert before dinner.

4.Cold pizza tastes better than hot pizza.

5.You should never put ketchup on pasta.

6.It's better to text than call.

7.Life would be better without social media.
8.Typing “LOL” doesn’'t mean you actually laughed.
9.Al will take over most jobs in the future.

10.You should always use dark mode.

11.Marvel is better than DC.

12.Subtitles make movies better.

13.Music sounds better on vinyl.

14.You should never skip the intro of a TV show.
15.Dancing in public is embarrassing.

16.Aliens probably exist.

17 .Waking up early is better than staying up late.
18.You should never wear socks to bed.
19.Dogs are better than cats.

20.Time travel will be possible one day.




PLAY ANNEX 2

INTERNATIONAL

STATEMENTS

» Youth unemployment is primarily caused by a lack of skills among young people.

» Governments should invest more in vocational training to reduce youth
unemployment.

* Youth unemployment is a bigger problem than adult unemployment.

* Internships and unpaid work should be regulated to ensure young people aren't
exploited.

» Youth unemployment is more about lack of access to networks and opportunities
than lack of education.

» A university degree is necessary to get a good job.

» Experience matters more than education in the job market.

» Young people should take any job they can get, even if it's not in their field.

* It's better to work for yourself than for someone else.

* Internships should always be paid.

» Social media makes it easier to find a job.

Al and automation will make youth unemployment worse.

» Networking is more important than skills when job hunting.

« The government should guarantee jobs for young people.

 The rise of remote work will reduce youth unemployment.

» The media can never truly be unbiased.

» Fake news is more dangerous than no news at all.

 Social media spreads misinformation faster than traditional news.

» People should have to pass atest before sharing political news online.

 Al-generated content makes it harder to trust what we see online.

* Influencers have too much power over public opinion.

» People believe misinformation because they want it to be true.

» News should always be free to access.

» Governments should do more to regulate misinformation online.

* It's impossible to know what'’s real and fake in the media today.

 Social media platforms should be held responsible for the spread of
misinformation.

» Misinformation in the media should be penalized by law.

» Misinformation spreads more rapidly due to the algorithms used by social media
platforms.

« Journalists should be required to verify their sources before publishing anything
online.

» The rise of influencers has contributed significantly to the spread of
misinformation.




WORKSHOP 1
Diagnosis of the problem @

PLaY
BRAINSTORMING

PLAYLAB®

4

OB.JECTIVE OF THE MATERIAL REQUIRED FOR THE WORKSHOP
SESSION
Allow for a common and 16 cones
shared understanding of a
problem. 2 foam balls
PREREQUISITES ,
The problem to be 2 sets of jerseys (2 colors)
addressed must have been .
identified beforehand. 4large flipchart sheets

EXPECTED RESULTS AT LSkl

THE END OF THE
WORKSHOP
The causes and
consequences of the
problem are clearly
established.

Post -its




1 Individual reflection

OBJECTIVE: Identify the causes and consequences of the problem

INSTRUCTIONS

Aim of the game: Win the game by scoring more
points than the opposing team.

Instructions :

Two teams compete in a game of captain’s ball.
Two large sheets of paper are placed in the two
end zones, and are named ‘causes" and
"consequences" respectively. The captain of each
team is placed in the opponent's end zone.
They can move anywhere in this zone to receive the
ball. For the start of play, the ball is thrown
randomly on the field. The team that recovers the
ball must try to pass it to its captain to score a
point.

The captain whose team scored must write a
cause or consequence on the sheet in-goal. Until
they have written a cause/consequence, the
captain is not allowed to return to the game, which
resumes after the 710-second stoppage. The
captain of a team changes after each point scored.
The team that concedes a point takes a throw-in
from the opposing captain's zone.

Match in two halves (2x7 minutes) :

At half-time, the teams change ends. They must
therefore score points alternately in the "causes”
and "consequences”.

Note : To more simply count the number of points
for each team and thus know who won, assign each
team a marker of a different colour. Thus, to count
the number of points scored by each team, it will be
enough to count the number of causes and
consequences written in each colour.
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«It is forbidden for a defender to snatch the ball from an
opponent's hands.

*To score a point, it is mandatory for the captain to
catch the ball in their zone following a direct pass
(without the ball touching the ground).

«It is forbidden for any player other than the captain to
enter the end zone, except for throw-ins.

«If a captain fails to catch the ball when a pass is made
to him, the opposing team takes a throw-in from their
zone.

*When the ball goes out of bounds, a throw-in is taken
from the place where it went out by a pass.



WORKS

HOP1

2 Confrontation and OBJECTIVE: Distinguish the causes from the identified consequences,
collective and associate them with each other.
INSTRUCTIONS
Aim of the game: Place all their post- its on the problem tree without being hit.
All the causes/consequences identified in phase 1 are placed in the post-it area

of the field. The problem tree (see appendix 1) is placed in the departure area
with the problem written in the middle.

10 min

Arbitrarily designate 4 people to be the "shooters” (in blue in the diagram), the
others are the "runners” (in red in the diagram).

Each "runner” must retrieve one of the post- its from the post -its area, and bring
it back to the starting area without being hit by a ball. If they succeeds, they can
place it in the problem tree.

If a “runner” is hit:

- On the way out: they must leave the field and retum to the start. 4 -
- On the way back: they leave the post-it on the ground where they were hit, ) N A®
leaves the field and retums to the start. Other runners can decide whether or o | ——_ o
not to pick up a post-it left on the ground, or to go and get one in the post- its o A vl’\
area. 5 v
Ele _ = 3
The game ends as soon as runners have placed all their post- its or if all runners 3 ? ‘?r‘% < — @ m ﬁ
have been hit. als e - ®
o
- °) ®
0 o §/
(alal 4——— m
4
A® A




WORKSH
or1

STEPS

. Individual time around the elements of the problem tree: note a point of agreement, a doubt, a
question.

. Time for sharing and collective discussions (see outline and questions below). Opportunity to
add causes and consequences to those already identified, and to ask questions.

. Conclusion and opening to the following cardio-brainstorming workshop.

To guide the time of sharing and collective exchanges

Have participants help sort the cups by major cause categories. Do the same with the consequences.

Some questions to guide:

What is the result of your individual reflection? Do you have any questions?

As anindividual, what are the causes or consequences that you consider to be well placed on
the problem tree?

Which ones do you think are misplaced?

What are the causes or consequences that you have doubts about? Why?

Can your causes be grouped or reframed in a different way?

Validation and o
T concrommommm oo SSRCINOR

ADVICE

1. Ensure that the sorting of causes and
consequences is done in the most collegial
manner possible . To do this, avoid one or two
young people monopolizing speaking time,
and ensure that all those who want to express
themselves can do so.

. If the young people do not agree on the
placement of a cause or consequence, even
after discussion, it is possible to:

» Cut directly , especially if there is no
consensus in the group.

+ Decide by proposing a show of hands to
the group so that the majority can be
valued.

NEXT STEP

Following this workshop, among all the causes
identified, the young people will have to choose
three. These will serve as the basis for the next
cardio-brainstorming workshop, the objective of
which is to search for and prioritize solutions.




PROBLEM TREE FORMAT

To be reproduced on a board or large format sheet.

Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post-
it it it it it it it it it it it it it it
Post- Post-
L it Consequences
Problem
Causes
Post- Post- Post-
it i it
Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post-
it it it it it it it it i it i i it it
Sub-Causes
Post- Post- Post- Post- Post- Post-
it it it it it it




CAUSES

Lack of experience requirements — Many jobs
require prior experience, making it difficult for
young people to enter the workforce.

Mismatch between education and job market
needs — Skills taught in schools and
universities do not always align with industry
demands.

Limited job opportunities — High competition
and few entry-level positions leave many young
people without work.

Nepotism and favoritism in hiring — Some
positions are given based on connections
rather than qualifications.

Lack of career guidance and support — Many
young people are unaware of job opportunities
or how to prepare for them.

Economic instability — A weak economy leads
to fewer job openings and more layoffs.

Automation and digitalization — Some
traditional jobs are disappearing due to
technology.

POTENTIAL CASUES & CONSEQUENCES

CONSEQUENCES

Financial instability — Young people struggle to
afford housing, education, and daily expenses.

Increased migration — Many leave their home
countries in search of better job opportunities.

Mental health issues — Stress, anxiety, and
depression increase due to job insecurity.

Rise in informal employment — Many take
unstable, low-paying jobs without contracts or
benefits.

Delayed independence - Young people remain
financially dependent on their families for
longer.

Higher crime rates — Some may resort to
illegal activities due to lack of opportunities.

Loss of motivation and skills — Long periods of
unemployment lead to loss of professional
skills and confidence.
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PI‘AAS)A, Cats and Dogs
MATERIALS
[7] 2 setsof jerseys @ 5 T
Puzzle pieces of 3 CVs (annex 2) m

3 2 job profiles (annex 1)

@ INSTRUCTIONS

A JA\
SET UP & i T 4
Create afield of 10x20m with the cones. On &
each end, use cones to create 2 meters wide o(C o ,
safe zones. Spread out pieces of the CVs all over °C
the field — include pieces which do not fitin i
either profile. Create two teams of cats. Choose OC & N
three or more people who will play as dogs (not °C
part of any team) who are confined to move only ¢
across the lines (red on the diagram). np &
A Yo \ Playing field Safe

AIM OF THE GAME:

For the cats: to create a CV fitting their given profile
For the dogs: catch all the cats

INSTRUCTIONS

Each cat team nominates a leader who will tell the other cats what to collect without showing them the
profile.

Dogs try to stop the cats’ mission by tagging them with one hand (tagging on the head and below the hips is
forbidden and doesn’t count): they can tag cats if they are in the playing field. If a dog tags a cat, then the cat
must drop the object and go to their start zone. A cat that is tagged 3 times, leaves the game.

The game ends when either team feels that they have completed their CV. The facilitator verifies the
accuracy of the CV.

VARIATIONS
* Increase or reduce the number of dogs.

» Dogs can "hit" cats with soft objects or balls.
 For every tag, the cat must perform a "punishment”.
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PLAY ANNEX 1

INTERNATIONAL

MARKETING COORDINATOR

Location: Remote or Office-based
Job Type: Full-time
Salary: Competitive

About the Role:
We are seeking a creative and organized Marketing Coordinator to support our digital marketing efforts. You will be
responsible for managing social media, creating engaging content, and assisting with campaign development.

Key Responsibilities:

. Develop and schedule content for social media platforms.

*  Assist in the execution of marketing campaigns.

*  Analyze campaign performance and suggest improvements.

. Collaborate with the design team to create promotional materials.

Requirements:

. BA in Marketing, Communications, or a related field.

. 1+ years of experience in social media management or content creation.
*  Strong communication and teamwork skills.

. Experience with Canva, SEO, and digital marketing tools is a plus.

SOFTWARE DEVELOPER

Location: Remote or Hybrid
Job Type: Full-time
Salary: Competitive

About the Role:
We are looking for a Software Developer who is passionate about problem-solving and coding. The ideal candidate will
develop, test, and maintain software solutions.

Key Responsibilities:

. Develop and maintain software applications.

. Debug and troubleshoot technical issues.

. Collaborate with teams to create efficient solutions.

Requirements:

. BScin Computer Science, Engineering, or a related field.
. 1-2 years of experience in software development.

. Proficiency in Python, Java, or C++.

*  Strong analytical and problem-solving skills.
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INTERNATIONAL

HUMAN RESOURCES SPECIALIST

Location: Office-based
Job Type: Full-time
Salary: Competitive

About the Role:
We are looking for an HR Specialist to support our talent acquisition and employee relations efforts. The ideal
candidate will be involved in hiring, training, and performance management.

Key Responsibilities:

*  Assistin recruitment and onboarding processes.

. Handle employee relations and conflict resolution.
*  Develop training programs for employees.

Requirements:

. BA in HR, Business Administration, or Psychology.
. 1+ years of experience in an HR-related role.

. Strong organizational and people skills.

GRAPHIC DESIGNER

Location: Remote or Hybrid
Job Type: Full-time
Salary: Competitive

About the Role:
We are looking for a Graphic Designer to create compelling visual content for marketing campaigns.

Key Responsibilities:

. Design visuals for digital and print media.

*  Work closely with marketing to create branding materials.
. Manage multiple design projects under tight deadlines.

Requirements:

. Degree in Graphic Design or related field.

. Proficiency in Adobe Photoshop and lllustrator.
. Strong creativity and attention to detail.
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INTERNATIONAL

FINANCIAL ANALYST

Location: Office-based
Job Type: Full-time
Salary: Competitive

About the Role:
We are looking for a Financial Analyst to assess financial data and provide strategic insights to improve business
performance.

Key Responsibilities:

*  Analyze financial reports and trends.

. Provide forecasts and budgeting recommendations.
. Collaborate with teams on financial planning.

Requirements:

. BA in Finance, Economics, or Accounting.

. 1-2 years of experience in finance or accounting.
. Strong analytical skills and Excel proficiency.

EVENT PLANNER

Location: Office-based
Job Type: Full-time
Salary: Competitive

About the Role:
We are looking for an Event Planner to organize and execute events from start to finish.

Key Responsibilities:

. Plan and manage events, ensuring all details are covered.
. Coordinate with vendors and negotiate contracts.

. Oversee budgeting and logistical arrangements.

Requirements:

. BA in Event Management, Business, or Hospitality.
. 1-2 years of experience in event planning.

*  Strong organizational and problem-solving skills.
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INTERNATIONAL

Fjolla Krasniqi

Email: fjolla.krasnigi@email.com | Phone: +383 123 4567 | Location: Prishtina, Kosovo

Professional Summary

Creative and detail-oriented Marketing Coordinator with a passion for digital marketing, social media
management, and content creation. Experienced in executing campaigns, analyzing trends, and
improving engagement through data-driven strategies.

Education

BA in Marketing, University of Prishtina (2019-2022)

Work Experience

Social Media Manager — Local NGO (2022-Present)

» Managed and created engaging content for Facebook, Instagram, and LinkedIn.
* Increased social media engagement by 35% in six months.
+ Coordinated online campaigns and brand partnerships.

Marketing Intern — Ad Agency (2021-2022)

+ Assisted in creating marketing strategies for clients.
* Conducted market research and analyzed audience insights.
» Designed promotional materials using Canva.

Skills

«  Social Media Management (Facebook, Instagram, LinkedIn)
+ SEO & Content Writing

+ Canva & Adobe Creative Suite

+ Campaign Analytics & Strategy


mailto:fjolla.krasniqi@email.com
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Albert Gashi

Email: albert.gashi@email.com | Phone: +383 987 6543 | Location: Ferizaj, Kosovo

Professional Summary

Motivated Software Developer with a strong foundation in programming and problem-solving.
Proficient in Python and Java, with experience in app development and debugging. Passionate about
designing efficient software solutions.

Education

BSc in Computer Science, University of Prishtina (2020-2023)

Work Experience

Junior Developer - Tech Startup (2022-Present)
» Developed and maintained backend APIs using Python.

» Improved system performance, reducing load time by 30%.
» Collaborated with a team of developers to build mobile applications.

Freelance App Developer - (2021-2022)
» Designed and built mobile applications using Java.

» Provided debugging and troubleshooting for small businesses.
» Worked with clients to improve Ul/UX design.

Skills

Python, Java, C++

» Debugging & Problem-Solving
API Development & Integration
Agile & Scrum Methodologies
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INTERNATIONAL

Leutrim Osmani

Email: leutrim.osmani@email.com | Phone: +383 123 9876 | Location: Mitrovica, Kosovo

Professional Summary
Detail-oriented Human Resources Specialist with experience in recruitment, employee relations, and
onboarding. Strong communicator with expertise in conflict resolution and HR best practices.

Education

BA in Human Resources, University of Zagreb (2018-2021)

Work Experience

HR Assistant — Corporate Firm (2021-Present)

* Managed recruitment processes, including job postings and interviews.
» Developed and implemented new onboarding procedures.
+ Assisted in employee engagement and training programs.

Recruitment Intern — HR Consultancy (2020-2021)

+ Conducted initial candidate screenings and interviews.
* Maintained HR databases and employee records.
» Supported HR managers in policy development.

Skills

* Recruitment & Talent Acquisition

+ Employee Onboarding & Engagement
» Conflict Resolution

* HR Software & Database Management
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Labinot Sadiku

Email: labinot.sadiku@email.com | Phone: +383 456 7890 | Location: Gjilan, Kosovo

Professional Summary

Passionate and innovative Graphic Designer with expertise in branding, typography, and digital
media. Experienced in working with agencies and freelance clients to deliver high-quality visual
content..

Education

BA in Graphic Design, Universidad de Barcelona (2017-2020)

Work Experience

Freelance Graphic Designer — (2021-Present)

* Created branding and advertising materials for multiple clients.
» Developed social media graphics, infographics, and Ul designs.

Graphic Designer — Ad Agency (2019-2021)

» Designed logos, banners, and marketing materials for clients.
» Worked closely with marketing teams to enhance brand identity.

Skills

Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign
» Branding & Typography

UI/UX Design

Digital & Print Media
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INTERNATIONAL

Vesa Morina

Email: vesa.morina@email.com | Phone: +383 789 6543 | Location: Prizren, Kosovo

Professional Summary
Highly analytical Financial Analyst with expertise in data analysis, budgeting, and financial
forecasting. Strong background in market research and financial modeling.

Education

BA in Finance, University of Ljubljana (2019-2022)

Work Experience

Financial Intern — Investment Firm (2021-2022)

+ Assisted in data collection and financial forecasting.
* Analyzed market trends and compiled reports.

Junior Analyst — Banking Sector (2022-Present)

» Conducted financial modeling for investment decisions.
» Provided budgeting and forecasting recommendations.

Skills

» Financial Analysis & Budgeting

» Data Analytics & Market Research
* Excel, QuickBooks, SAP

» Financial Forecasting & Modeling
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INTERNATIONAL

Lorik Zhubi

Email: lorik.zhubi@email.com | Phone: +383 654 3210 | Location: Skénderaj, Kosovo

Professional Summary
Highly organized Event Planner with expertise in coordinating corporate and social events. Skilled in
vendor negotiations, budgeting, and scheduling logistics.

Education

BA in Event Management, University of Milan (2018-2021)

Work Experience

Event Coordinator — Event Planning Agency (2021-Present)

+ Managed event logistics, vendor contracts, and venue selection.
» Coordinated staff, catering, and entertainment for large-scale events.

Hospitality Manager — Hotel & Conference Center (2019-2021)

» Organized conferences, weddings, and business events.
» Oversaw guest services and on-site event execution.

Skills

Event Coordination & Planning

* Vendor Management & Budgeting
Public Relations & Customer Service
Logistics & Scheduling
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INTERNATIONAL

Bajram Llapashtica

Email: bajram.llapashtica@email.com | Phone: +383 987 6543 | Location: Peja, Kosovo

Professional Summary

Versatile professional with experience in customer service and event coordination. Strong
organizational and communication skills, seeking a dynamic role where problem-solving and
interpersonal skills are valued.

Education

BA in Business Management, University of Madrid (2018-2021)

Work Experience

Customer Service Representative — Retail Company (2021-Present)

» Assisted customers with inquiries, complaints, and product recommendations.
* Maintained a 95% customer satisfaction rating.

Event Coordinator — Event Planning Agency (2019-2021)

» Assisted in planning corporate and private events.
» Coordinated vendors, schedules, and on-site logistics.

Skills

* Organization & Time Management
Public Speaking & Client Relations
Event Planning & Coordination
» Teamwork & Problem-Solving
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Qendrim Shehu

Email: gendrim.shehu@email.com | Phone: +383 555 789 456 | Location: Kaganik, Kosovo

Professional Summary

Aspiring software developer with a passion for coding and technology. Self-taught programmer with
hands-on experience in various personal projects. Looking for an opportunity to apply technical skills
in a professional environment.

Education

+Self-Taught Programmer, Online Coding Bootcamp Graduate (2020-2021)

Work Experience

Intem Developer — Tech Startup (3-month internship, 2022)

» Assisted in software testing and debugging.
» Contributed to small feature enhancements for a web application.

Personal Projects

» Developed a portfolio website using HTML, CSS, and JavaScript.
+ Built a simple Python-based to-do list application.

Skills

Python, C++

Web Development (HTML, CSS, JavaScript)
» Debugging & Troubleshooting
Problem-Solving & Logical Thinking
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Vlorian Molligaj

Email: vlorian.molligaj@email.com | Phone: +383 765 4321 | Location: Degan, Kosovo

Professional Summary
Dual-background professional in HR and Marketing. Skilled in both talent acquisition and brand
promotion, with experience in employee engagement and social media content creation.

Education

BA in Communications & Human Resources, University of Vienna (2017-2020)

Work Experience

HR Assistant — Corporate Firm (2021-Present)

» Managed recruitment processes and employee engagement activities.
+ Assisted in training programs and workplace culture development.

Social Media Manager — Marketing Agency (2019-2021)

» Created and scheduled social media posts for various clients.
» Conducted market research to optimize online presence.

Skills

* Recruitment & Employee Engagement
Content Creation & Branding

Social Media Marketing & Strategy
Project Management
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Bleta Rexhepi
Email: bleta.rexhepi@email.com | Phone: +383 123 4567 | Location: Gjakova, Kosovo

Professional Summary
Data-driven professional with a background in both finance and IT. Skilled in financial forecasting and
data analysis, with programming knowledge to support tech-driven business solutions.

Education

BA in Information Systems, London School of Economics (2018-2021)

Work Experience

Data Analyst - Financial Consulting Firm (2021-Present)

» Conducted financial analysis and forecasting for investment projects.
» Developed reports using SQL and Excel-based data modeling.

Entry-Level Developer - FinTech Startup (2020-2021)

» Assisted in backend database management.
» Collaborated with finance teams to automate reports using Python scripts.

Skills

» Excel & Data Analysis

* Python & SQL Programming

» Financial Forecasting

» Business Intelligence & Automation
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BRAINSTORMING

OBJECTIVE OF THE SESSION
Identify solutions related to
the pre-identified problem,

and categorize them
collectively.

PREREQUISITES
Three causes of the problem
to work on must have been
identified from previous CB
session.

EXPECTED RESULTS AT
THE END OF THE
WORKSHOP
Solutions are identified,
classified and prioritized.
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WORKSHOP 2
Ideation

MATERIALS REQUIRED FOR THE WORKSHOP

60 cones (3 different colors)
3 sets of jerseys (3 colors)

5 large flipchart sheets

1 stopwatch

Post -its

Cones to mark out areas

V)

INTERNATIONAL

SOLUTION TREE MODEL

(to be reproduced on a large format sheet)

SO LUTIO

PROBLE MATIC

AEX .

Cause Cause Cause
#1 #2 #3




WORK
SHOP

Participants are divided into 3 teams, each with a color assigned. Each team
must be located in an area, with a central area in the middle containing cones
(minimum 20 cones per color). In 3 minutes, participants must collect as many
cones as possible in the middle, whose colors do not match their team color
(e.g.: the blue team only collects yellow or red cones).

ENERGIZER

Layout: In addition to the cones, add post- its, pens, and a large sheet of paper in
the central area. In each team, a defender is designated, he puts his bib on an
armband. The other players must put their bib on their belt.

Instructions:

« The players' objective is to go to the central area, write a solution on a post-it,
stick it on the sheet and come back with a cup (of a different color than their
own).

» The defenders must prevent the players of the other teams from bringing back
the cones of their color . To do this, they must catch the bib on the players'
belt. If his bib is caught, the player must retum the cup to the defender, who
will put it back in the central zone.

INSTRUCTION

Part 1 (5 minutes)

The blue team thinks about solutions for cause 1, the red team thinks about
solutions for cause 2, and the yellow team thinks about solutions for cause 3.
After 5 minutes, the team that has brought back the most cones wins the game.

ROUND 1

Between the two parts, put all the cones back in the central area.

Part 2 (5 minutes)

The teams change the cause they are thinking about (blue team thinks about
cause 2, red team thinks about cause 3, and yellow team thinks about cause 1).
After 5 minutes, the team that has brought back the most cones wins the game.

ROUND 2

At the end of the two rounds, a large number of solutions are stuck on the large
sheet in the middle, and all participants have thought about 2 of the 3 causes.

~ 1 Individual reflecti OBJECTIVE: Individually identify solutions to three causes related to the problem 20'
ndividual reflection addressed, and begin building a solution tree.

Only one member of
ateam can go out at
atime.

Itis forbidden to
carry several cones
at the same time.
Inthe central zone,
the players are 8 A
protected, they
cannot have their
vests caught.
Defender/Player
roles cannot be

Diagram showing only the movement of the

Changed during a yellow team (for readability), but all teams play
game. at the same time.
VARIATION

To broaden individual reflection, it is possible to give an
appendix to the participants assigning them a role. Everyone
must think of solutions by putting themselves in this role. Ex.: f
the problem is "providing leisure offers to the inhabitants of the
neighborhood"’, roles in the appendix could be: "l am a single
mother", "I am retired’, "I am young", "l am disabled (reduced
mobility)", etc.

To increase or decrease the difficulty, it is possible to increase or
decrease the time allowed for each game.

To facilitate reflection, it is possible to distribute post- its and
pens directly in the camps to allow team reflection.




. V.alid.ation. am':l OBJECTIVE: Sort and prioritize solutions “
institutionalization

STEPS

Step 1: The coordinator draws three intersecting circles on a large sheet of paper and places them in the center of the field. These circles will serve as
atool to analyze how different solutions relate to multiple causes.

Step 2: In teams, participants review their proposed solutions and determine whether each one applies to a single cause or multiple causes. They
select three key solutions to present—focusing on those that are either highly specific to one issue or broadly applicable to several. As each team
presents, the group discusses and decides on the placement of solutions within the intersecting circles. If a solution fits multiple causes, it will be
placed at the intersection of the relevant circles, helping participants visually understand which solutions are more versatile.

Step 3 : Once all solutions are placed, the coordinator leads a reflection on the results. Participants consider questions such as:
» Which solutions apply to multiple causes?

+ Arethere solutions that seem too narrow or too broad?

* How can a widely applicable solution be adapted to different contexts?

Sorting solutions

Problem/Cause 1
Problem/Cause 2

Problem/Cause 3



Annex 1

This guide is for you as a trainer to help navigate the activity and support youth in their brainstorming process. The causes listed come from the
previous Cardiobrainstorming game, and we've included three examples with possible solutions to give you a reference point. However, this sheet is

for your use only—youth should not see it or rely on it. Instead, they should come up with their own ideas freely. Your role is to observe, guide
discussions, and ensure they explore diverse and practical solutions while keeping the activity engaging and meaningful.

SOLUTION TREE MODEL

(examples of causes and solutions)

SOLUTIONS
Intemship Entrepreneursh Networking Job
s ip portals
Vocation - Soft
_ al ) skills Skill
Volunteerin Community service training fairs training Sta:up certificatio Youth
) n grants
o  Job Industry Guest
Summer nline School simulation Online men tor speaker RaEisie Freelan
. portfoli projects s s "
jobs s courses s work ce gigs
YOUTH UNEMPLOYMENT
CAUSES
. . Mismatch between edu cation and
Lack of experience requirements

job market needs Limited job opportunities
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CONTACT

PLAY International Western Balkans

Info.kosovo@play-international.org
+383 44 946 091

FOR MORE INFORMATION

PLAY International
https://www.facebook.com/pldyinternationalkosovo


http://play-international/en
http://play-international/en
http://play-international/en
https://www.facebook.com/pl4yinternationalkosovo
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E drejta autoriale

Ky botim u bashkéfinancua nga Bashkimi Evropian dhe Agjencia Franceze pér Zhvillim. PErmbaijtja
e tij éshté pérgjegjési e vetme e PLAY International dhe nuk pasqgyron domosdoshmérisht
piképamjet e Bashkimit Evropian dhe Agjencisé Franceze pér Zhvillim.



Tabela e Peérmbaijtjes

HYRJE: PROGRAMI
» Rreth PLAY International

* Programi trajnues i Liderit Sportiv
» Kérkesat dhe Certifikimi
» Kompetencat e Liderit Sportiv

KAPITULLI 1: SPORTI PER EDUKIM DHE GJITHEPERFSHIRJE SOCIALE
+ Definicione dhe koncepte

» Gjithépérfshirja né fushén e sportit

KAPITULLI 2: METODAT E BAZUARA NE SPORT

 Struktura e aktivitetit sportiv

KAPITULLI 3: ZBATIMI | UDHERREFYESIT

+ Lista e kontrollit dhe Késhillat pér njé aktivitet t€ suksesshém
+ Aftésité lehtésuese

* Mjetet e monitorimit

KAPITULLI 4: KATALOGU | LOJERAVE
* Sesionet

+ Sesionet Opsionale

KONTAKTET / ME SHUME INFORMACIONE



PLAY INTERNATIONAL

promovimi i sportit dhe lojés si mjete pér t€ edukuar, pérfshiré dhe fugizuar té rinjté dhe fémijét. PLAY pérdor
metoda sportive inovative dhe pjesémarrése pér té mbéshtetur arsimin gjithépérfshirés dhe cilésor, si dhe pér té
nxitur pérfshirjen shogérore.

Qé nga themelimi, PLAY ka zbatuar programe sportive né mbi 15 vende, duke pérfituar mbi 700,000 fémijé. Sot,
PLAY ka misione té regjistruara né nivel lokal né Francé, Kosové, Senegal, Ruandé, Komore, RDC (Republika
Demokratike e Kongos) dhe Burundi, si dhe perspektiva premtuese pér tu zgjeruar mé tej né nivel lokal dhe
ndérkombétar.
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PROGRAMI TRAJNUES PER LIDERET

Programi 4 fazor:

Kur i bashkohet programit, trajneriiri i té rinjve angazhohet né njé proces trajnimi gjaté te cilit ai
ose ajo do té keté mundésiné té zbatojé sesione edukative, gjithépérfshirése dhe cilésore té
bazuara né sport né komunitetin e tij/sa;.

Gjate kétij trajnimi, pjesémarrési do t€ mésojé rreth metodologjive t€ bazuara né sport, té
dizajnuara pér edukim, ndértimin e géndrueshmeérisé dhe ndryshimin shogéror. Pjesémarrésit do
té fitojné njohuri mbi sfidat dhe nevojat e té rinjve dhe do té pérvetésojné aftési pér lehtésimin e
aktiviteteve sportive (duke pérfshiré aftési ndérpersonale dhe udhéhegése).

Angazhimii liderit té té rinjve ndahet né 4 faza:

1. Trajnimi pér sesione Socio-Sportive (2 dité)

2. Zbatimi i aktiviteteve pér t€ rinjté dhe organizimii ngjarjeve vetédijésuese

3. Rrjetézimi

4. Projektet e Pérbashkéta té té Rinjve

Trajnimet do té zhvillohen nga PLAY International. Né mes té secilés fazé té rrugés sé trajnimit,

njé fazé e zbatimit do t'i mundésojé pjesémarrésit té aplikojé njohurité dhe aftésité e fituara né
terren dhe té praktikojé zbatimin e metodologjive dhe aktiviteteve té€ ndryshme.

Rruga e Trajnimit Procesi i Vlerésimit

Trajnim 2-Ditor

Aktivitetet me té Rinj dhe
Komunitetin

Rrjetézim (Networking)

Projektet e Pérbashkéta
té té Rinjve



KERKESAT DHE GERTIFIKIMI

Kerkesat minimale

Lideri i té rinjve duhet té:
 Keté ndjekur té gjithé kursin e trajnimit (2 dite);

» Keté zbatuar né terren secilén prej sesioneve Socio-Sportive té paktén njé heré dhe té
keté dorézuar listat perkatése té pjesémarrésve;

+ Keté pérfituar nga té paktén njé vizité ndjekése/observimi dhe diskutim reflektues mbi
ndérhyrjen e tij/saj né terren nga nj€ anétar i ekipit pedagogjik t&€ PLAY International;

+ Keté vértetuar kompetencat e pritura, sipas kornizés sé kompetencave dhe sistemit té
vlerésimit (duke pasur té paktén notén mesatare né secilén fushé kompetencash).

Gjaté programit té trajnimit, PLAY International do té mbéshtesé té gjithé pjesémarrésit pér té

siguruar suksesin e tyre!



KOMPETENCAT E LIDERIT

KOMPETENCAT E LIDERIT SOCIO-SPORTIV

m Metodat Pedagogjike

» Nevojat e femijeve, Mbrojtja dhe Siguria
» Zbatimi | aktivitetit

® Siguria né fushé

m Cilésia e udhézimeve

® Adaptimet dhe variacionet

B Lehtésimi | diskutimit

= Téjesh | respektuar dhe | respektueshém

® Té jesh | motivuar dhe bashképunues

m Té jesh gjithépérfshirés







DEFINICIONE DHE KONCEPTE

Sporti pér edukim dhe gjithépérfshirje sociale

Laboratori Hulumtues VIPS 2 (Dhuna, Inovacionet, Politika, Socializimi dhe Sportet) né Francé identifikon 3
lloje té statusit qé i jepen sportit né fushat e edukimit/gjithépérfshirjes dhe efekteve té prodhuara nga
praktika e sportit:

Qéllimin e tij vetvetiu: pér até ¢faré éshté sporti, njé aktivitet kulturor gé duhet té béhet i gasshém pér
audiencat mé té prekshme.

Njé mjet pér té térhequr vémendjen e publikut: duke pérdorur natyrén atraktive té sportit pér té krijuar njé
marrédhénie qé éshté mé e favorshme pér mé shumeé mbéshtetje sociale.

Njé mjet pér transformim: t€ individit apo situatés sé tyre.

Nga pérjashtimi né gjithépérfshirje

Pérjashtimi éshté veprimi i parandalimit té dikujt pér té hyré né
njé vend ose pér t€ marré pjesé né njé aktivitet. Ndonjéheré
pérjashtimi éshte pasojé e diskriminimit, e bazuar vetvetiu né
dallime (gjinia, etnia, feja etj.).

Shembull: Nganjéheré djemté nuk i lejojné vajzat t€ luajné
futboll megé mendojné se ato nuk jané aq t€ mira né kété
aspekt.

Integrimi éshté kur gdonjéri éshté anétar i shogérisé apo
grupit té njéjté, ndjek rregullat e njéjta dhe ka t€ drejtat e
njéjta, mirépo shogéria apo grupi nuk i pérshtatet secilit, gé
nénkupton se disa individé nuk mund té marrin pjesé
plotésisht. Poashtu éshté kur individét ose grupet jané sé
bashku por nuk veprojné sé bashku.

Shembull: Klubi i futbollit po i pranon fémijet me aftési té
kufizuara por i shtyen ata gé t€ luajné vegmas ose nuk e bén
pérshtatjen e materialeve pér ta.

Gjithepeéerfshirja éshté veprimi i pérfshirjes sé dikuijt si pjesé e
njé grupi dhe e konsiderimit té tij/saj té barabarté me té gjithé té
tjerét. Poashtu éshté njé vleré g€ lidhet me idené g€ té gjithé
duhet té jené né gjendje té pérdorin objektet e njéjta, marrin pjesé
né t€ njéjtat aktivitete, dhe té shijojné té njéjtat pérvoja, duke patur
parasysh ndryshimet dhe nevojat e t€ gjithéve.

Shembull: Lojéra futbolli me ekipe té balancuara dhe rregulla té
veganta pér fémijé me nevoja té€ veganta.

PLSY




Cfaré éshté njé aktivitet GJITHEPERFSHIRES ?

Me “gjithépérfshirje" nénkuptojmé njé aktivitet né té cilin té gjithé mund té marrin pjes€, té kénagen, té

mésojné dhe té pérparojné pa marré parasysh moshén, gjining€, komunitetin dhe aftésité e tyre (|
ngadalshém /i shpejté, i madh /i vogél)

Gjithépérfshirja né aktivitetin tuaj varet nga shume elementé té ndryshem:

- Sigurimi gé ekipet gjithmoné té jené té pérziera dhe té balancuara né aspektin e komuniteteve, gjinise,
moshés dhe aftésive

-+ Pérdorni lojéra gé nxisin bashképunimin ndérmjet fémijéve (p.sh. lojéra ekipore dhe lojéra
bashkéepunimi)

- Promovimi i ndérveprimit dhe bashképunimit ndérmjet fémijéve (p.sh. Le té pérpunojné njé strategji té
pérbashkét, té shpjegojné dallimin midis konkurrencés dhe bashképunimit, le ta mbéshtesin njéri tjetrin)
- Sigurohuni gé té gjithé té perfshihen né aktivitet: i kushtoni vémendje fémijéve té pérjashtuar dhe
pérpiquni t'i pérfshini ata

» Siguroni se té gjithé jané aktiv: | kushtoni vémendje fémijéve té cilét jané mé pak aktiv né lojé dhe u jep
secilit mundésiné gé té jene té suksesshém duke rregulluar jobarazité.

NE FOKUS: Ekipet e pérziera dhe té balancuara

Ekipet jo fer do té€ jené té kéqija pér té gjithé: ekipi mé i forte do té fitojé shume leht€, dhe tjetri nuk do te
déshirojé as té luaje. Prandaj, éshté pérgjegjésia juaj pér té krijuar ekipe té ekuilibruar pér t'u siguruar gé
lojérat do té mbajné interesin e tyre dhe se ¢do ekip ti kété shanset e tyre. Ekipet duhet té jené te
pérziera dhe té balancuara sipas :

* Mosha » Anéte forta
* Gjinia + Karakteristikat specifike
+  Komuniteti » Pérvojat ne aktivitetet tuaja

Mé e réndésishmja, nése keni komunitete té ndryshme ose grupe té moshave, éshté e réndésishme qé
femijét t&é mésojné se si té bashkéveprojne dhe té luajné s€ bashku. Prandaj, pérzierja e tyre éshté
thelbésore.

£
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STRUKTURA DHE OBJEKTIVAT E ANIMIMIT TE SPORTIT

Hapat e njé aktiviteti sportiv: Cfaré duhet té dini?

kéto kur pérgatitni dhe implementoni nj€ aktivitet.

1 - Struktura e aktiviteteve sportive

Intenziteti
A
Lojae Loja sportive Permbledhje
nxemjes (kryesore) (diskutim)
5-10 min. 20 -30 min. 10-15 min. Kohézgjatja

MBANI MEND! Mbani ekuilibrin midis 3 pjeséve té sesionit: ato jané plotésuese! Pér shembull, ju nuk
duhet té shpenzoni mé shumé kohé pér lojeén e nxemjes ose pér zgjatje mé shume se né lojén sportive

(hapi ll).

Celési pér keté éshté gé té jeni té pérgatitur miré pérpara aktivitetit: nése jeni gati dhe té organizuar,
gjithgka duhet té shkojé pa probleme! Pér ju, mé e réndésishmja Eshté té jeni gati si ekip dhe t&€ mos
shpenzoni shumé kohé pér shpjegimet e lojérave dhe koordinimin midis animatoréve.

Gjithmoné mbani mend se argétimi, intensiteti dhe pérparimi jané 3 gelésat e njé sesioni té miré:
+ Nxit motivimin e fémijeve

+ Vendosni rregulla té thjeshta dhe té garta
« Pershtatnilojérat dhe stérvitjet me fémijét



Loja e nxemjes

Nxemja pérbéhet nga njé lojé gé synon aktivizimin e muskujve dhe artikulimeve. Kjo zakonisht zgjat
rreth 5-10 minuta.

Nxemja eshté fizike dhe mendore: né te vérteté, géllimi i ngrohjes eshté pérgatitja e trupave pér
pjesen tjetér té aktivitetit, por edhe pér té pérgendruar fémijét né aktivitet.

E réndésishme €shté g€ nxemja €shté:

v" Argétuese: mos planifikoni vetém ushtrime, njé lojé funksion shumé mé miré se pér té angazhuar
fémijét;

v" E thjeshté: Té jeté e shkurté dhe e thjeshté (me pak rregulla), né ményré gé té implemetohet lehté
dhe shpejte;

v" Progresive: loja / ushtrimi fillon ngadalé dhe pastaj gradualisht béhet mé e shpejté dhe mé intensive.

MBANI MEND! Derisa animatori tjetér éshté duke treguar ushtrimet, ju duhet té jeni prané fémijéve, t'i
vézhgoni dhe t'i pérmirésoni ata kur té jeté e nevojshme.

Pérmbledhje

MBANI MEND! Aktiviteti nuk pérfundon me Lojen e fundit!

Pas pérfundimit te logjés, femijét kané nevojé pér kohé pér tu getésuar fizikisht dhe mendeérisht. Merrni
kohé pér t'u ulur me fémijéet dhe kérkoni pérshtypjet dhe mendimet e tyre rreth aktivitetit. Ju mund té
filloni diskutimin duke u bazuar né pytjet si mé poshte:

- Si po ndiheni pas aktivitetit?
- A ju ka pelgyer aktiviteti?
-Cili raund e preferoni mé shume? Pse?

Pjesa e diskutimi éshté mundési e miré pér femijét te lidhén mé shumé mes vete si dhe me juve
(liderét sportiv).

Gjithmoné mbani né mend nivelin e INTENSITETIT té secilés fazé: aktiviteti duhet té
@ fillojé buté, pérmes ngrohjes, pastgj rritet né aspektin intensiv deri né ndeshjen e
< dyté dhe pastaj ulet pérséri.

Intensiteti nénkupton pérpjekije fizike, por edhe vémendje dhe pérgendrim!



Cka jané aftésité jetésore?

“Zotési (kompetenca) psikosociale éshté aftésia e njé personi pér t'u pérgjigjur né ményré efektive
ndaj kérkesave dhe sfidave té jetés sé pérditshme. Eshté aftésia e njé personi pér té ruajtur gjendjen
e mirégenies mendore, duke u sjellé né ményré té pérshtatshme dhe pozitive né marrédhénie me té

tjerét, kulturén dhe mjedisin e vet. “ - definicion i Organizatés Botérore té€ Shéndetésisé

Pse jané té rendésishme aftésité jetésore?

Qéllimet e pérvetésimit té kétyre aftésive jané :

v Miréqenia fizike dhe psikike
v Integrimi social ose socio-profesional
v Zhvillimi personal

10 aftési jetésore té ndara né 3 kategori

EMOCIONALE
Vetédija,
vetévlerésimi
Ballafagimi me
emocionet
Ballafagimi me
stiesin

KOGNITIVE

SOCIALE

Bashkéndjesia * Zgjidhja e
Komunikimi problemeve dhe
Rezistimi ndaj vendimmarrja
presionit * Mendimi kritik
Avokimi

Bashképunimi




g g Té mésuarit pér té zgjidhur probleme dhe pér té marré vendime: na ndihmon té pérballojmé

& e ;3"_ problemet qé do t€ hasim né ményré té€ pashmangshme gjaté gjithé jetés soné. Marrja e
£l y vendimeve né njé ményré konstruktive mund té keté pasoja pozitive shéndetésore nése
o | vendimet merren né ményré aktive, duke peshuar opsionet e ndryshme dhe efektet e secilit.
- y

Té menduarit kritik éshté aftésia pér té analizuar informacionin dhe pérvojat né ményré objektive. Mund t'i
kontribuojé shéndetit duke na ndihmuar té€ njohim dhe vlerésojmé faktorét gé ndikojné né géndrimet dhe
sjelljet tona, té tilla si media dhe presioni i kolegéve. S€ bashku me té menduarit krijues, kjo aftési kontribuon si
né vendimmarrje ashtu edhe né zgjidhjen e problemeve duke na lejuar té eksplorojmé alternativa t¢ mundshme
dhe pasojat e ndryshme té veprimeve tona ose refuzimit pér t€ vepruar. Na ndihmon té shohim pértej
pérvojave tona. T€ menduarit krijues mund té na ndihmojé té pérgjigjemi né ményré adaptive dhe fleksibile
ndaj situatave té pérditshme.

me té tjerét nénkupton té imagjinojmé se si mund té jeté jeta pér njé
person tjetér madje edhe né njé situaté té njohur. Kjo mund té€ na ndihmojé g€ t'i pranojmé
ata gé jané té ndryshém prej nesh dhe té pérmirésojmé marrédhéniet tona sociale, pér
shembull né rastin e diversitetit etnik.

nénkupton té jemi té gatshém té shprehemi si né ményré verbale ashtu
edhe né até kulturore dhe té pérshtatshme ndaj situatés. Kjo mund té nénkuptojé té jemi né
gjendje té shprehim déshirat tona né lidhje me njé veprim qé na kérkohet té béjmeé. Kjo
gjithashtu mund té nénkuptojé té jemi né gjendje té kérkojmé késhilla kur éshté e -
nevojshme.

dhe aftésia pér té negociuar mundésojné menaxhimin e konflikteve
né ményré mé efikase. Ato pérfshijné kapacitetet e pohimit dhe rezistencés ndaj presionit
té kolegéve.

mbéshtetet né aftésiné e bindjes dhe ndikimit. Kjo éshté pérpjekja pér té komunikuar,
transmetuar ose negociuar né ményré efektive interesat, déshirat, nevojat ose té drejtat.

do té thoté té punojmé sé bashku drejt njé géllimi té pérbashkét. Ai mbéshtetet né aftésité
ndérpersonale té cilat na ndihmojné té lidhemi pozitivisht me njerézit qé takojmé. Kjo do té thoté té jesh né
gjendje té krijosh dhe té mbash miqési, t€ cilat mund té kené njé réndési t€ madhe pér mirégenien toné sociale
dhe mendore.

do t€ thoté ta njohim karakterin tong, pikat e forta dhe té dobéta, déshirat dhe
!’:-'»,.1 T mospélgimet tona. Na ndihmon té njohim situatat né t€ cilat jemi nén stres ose presion. Gjithashtu
L éshté thelbésor pér komunikim efektiv, marrédhénie konstruktive ndérpersonale dhe pér zhvillimin e
. sensit toné té ndarjes sé mendimeve me té tjerét..

4 == kérkon aftésiné pér t€ njohur emocionet tona dhe té té tjeréve. Ne duhet

S’ | té jemi t€ vetédijshém pér ndikimin e tyre né sjellje dhe té dijmé si té reagojmé. Emocionet intensive
té tilla si zemérimi ose trishtimi mund té kené efekte negative né shéndetin toné nése nuk reagojmé
si duhet.

pérfshin njohjen e burimeve dhe efekteve té tij dhe njohjen e ményrés sé kontrollit té
nivelit t€ tij. Pastaj ne mund té marrim masa pér t€ zvogéluar burimet e stresit, pér shembull, duke ndryshuar
mijedisin toné fizik ose stilin e jetés. Ne gjithashtu mund té mésojmé té relaksohemi né ményré g€ tensionet e
krijuara nga stresi i pashmangshém mos té na sjellin probleme shéndetésore.
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KOMPETENCAT E LIDERIT

O Njohuri mbi metodologjiné

O Nevojat e pjesémarrésve dhe siguria
O Zbatimi i aktivitetit

O Siguria né terren

Q Cilésia e udhézimeve

O Pérshtatjet dhe variantet
O Lehtésimi i diskutimit

O Té jesh i respektueshém dhe i respektuar
O Té jesh i motivuar dhe bashképunues

O Té jesh gjithépérfshirés
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“DO’'S AND DONT'S” SI NJE LIDER

BEJ

Krijoni njé mjedis té sigurt — Siguroni
siguri fizike, emocionale dhe
psikologjike né té gjitha aktivitetet.

Ji Gjithepeérfshirés — Pérshtat lojérat
pér aftési, prejardhje dhe nivele
rehatie t€ ndryshme.

Inkurajoni pjesémarrjen, jo
pérsosmériné — Pergendrohuni te
pérpjekja dhe angazhimi mé shumé
se te aftésite.

Respektoni kufijté — Lejoni
pjesémarrésit té zgjedhin t€ mos
marrin pjesé nése ndihen né siklet.

Model sjelljeje pozitive — Demonstro
respekt, drejtési dhe entuziazém.

Nxitja e Reflektimit — Béni pyetje t€
hapura pas aktiviteteve pér té lidhur
lojén me mésimet e jetés reale.

Ji fleksibil — Pérshtat aktivitetet
bazuar né energjiné dhe humorin e

grupit.

Siguroni udhézime té qarta -
Shpjegoni lojérat hap pas hapi,
kontrolloni kuptimin dhe jepni

PLSY

MOS BEJ

Detyroni pjesémarrjen — Inkurajoni,
por kurré mos i detyroni té rinjté té
kryejné aktivitete.

Lejoni pérjashtimin ose ngacmimin -
Ndérhyni nése dikush lihet jashté ose
kegtrajtohet.

Rregulla tepér té nderlikuara -
Mbajini lojérat té€ thjeshta dhe té
lehta pér t'u kuptuar.

Humbja e Kontrollit té Grupit -
Ruajeni strukturén dhe mbajeni
energjiné pozitive, por té
menaxhueshme.

Harroni té béni diskutime - Loja
duhet té keté kuptim — diskutoni
pikat kryesore mé pas.

Shmangni ndjenjat — Nése njé
pjesémarrés éshté i mérzitur, pranoni
emocionet e tij/saj dhe mbéshteteni
ate.

Pérdorni Pérforcim Negativ — Né
vend té ndéshkimit, pérdorni
inkurajim pozitiv dhe ridrejtim.

Neglizhoni masat e sigurisé -
Kontrolloni gjithmoné mjedisin dhe
rregullat pér té parandaluar |éndimet.




FLETA E VEZHGIMIT DHE PERMBLEDHJES

DETAJET E AKTIVITETIT

Vézhguesi: Liderét gé vijojné aktivitetin:

1-
Data: 2-
Vendi: 3-

4-
— 5-
Femijét:
Numri i fémiggve t& pranishem: Emriilojés (lojérave):
Numri | yajzave: _

VEZHGIMET
Pozitive Pércaktuesit e progresit

Zbatimi i njé sesioni
duke respektuar hapa te
ndryshem.

Krijimi i kushteve te
parrezikshme dhe te
sigurta té praktikimit pér
té gjithé femijét.

Dhénia e udhezimeve té
qarta, teé kuptueshme
dhe konkrete.

Adaptimi i sesionit per
t'ju pérshtatur nevojave,
numrit dhe moshes sé
audiences dhe
perdorimit té
vanacioneve pér ta béré
lojén mé interesante dhe
argétuese.

Lehtésimi i njé diskutimi
pér trajtim teé ndonjé
aftésie psiko-sociale
apo njé teme specifike.

PLSY
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Shtojcat

Objektivat kryesore:
eInkurajo ndérveprime me kuptim duke krijuar lidhje pérmes pérvojave dhe dallimeve té pérbashkéta.
*Promovo mirékuptimin e perspektivave té ndryshme.
*Pérmiréso aftésité e komunikimit dhe shprehjes sé vetvetes.

PERGATITJA
Né ¢do hapésiré te lirg, pjesémarrésit vendosen té shpérndaré individualisht.

QELLIMI | LOJES:

Rundi 1: té njihen dhe t€ mésojné ngjashmérité dhe ndryshimet mes tyre.

Rundi 2: té interpretojné personalitete té ndryshme.

Rundi 3: té pérqafojné personalitete té& ndryshme né shprehjen e piképamjeve té ndryshme.

UDHEZIME

Raundi 1 - 5 minuta:

Pjesémarrésit duhet té formojné cifte né ményré té rastésishme me diké gé nuk e njohin. Mes tyre
duhet t€ gjejné tre ngjashméri qé kané dhe tre ndryshime. Kur té pérfundojné, ¢do ¢ift ndan me
grupin ngjashmérité dhe ndryshimet e tyre.

Raundi 2 — 10-15 minuta:

Té gjithé pjesémarrésit zgjedhin né ményré té rastésishme njé personazh (nga aneksi 1). Muzika
fillon té luajé dhe pjesémarrésit duhet té Iévizin népér dhomé — kur muzika ndalet, pjesémarrésit
formojné cifte (ose grupe prej 3 personash, varésisht nga numri i pjesémarrésve) me personin mé
té afért me ta. Ata kané 3-5 minuta pér t'u prezantuar duke pérdorur personazhin e zgjedhur.

Raundi 3 — 30-40 minuta:

Duke mbajtur personazhet e rinj, pjesémarrésit ndahen né grupe prej 4-5 vetash. Cdo grup merr njé
temé (nga aneksi 2) pér ta diskutuar si personazhet e tyre. Pas 20 minutash, té gjitha grupet
mblidhen pér njé diskutim té pérbashkét.

VARIACIONE
Lidh diskutimet me sesionet e tjera
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Personazhi 1: Muzikant aspirant Personazhi 2: Aktiviste mjedisore

Pérshéndetje, uné jam Vaedrin dhe vij nga
Vashtara, njé vend ku muzika éshté né zemér té
cdo feste. Jam rritur duke mésuar té€ luaj lutharan,
njé instrument qé éshté trashéguar né familjen
time prej brezash. Endrrra ime éshté té performoj
né Festivalin vjetor “Drita e HEnés”, ku ftohen

i Uné jam Iszora nga Zemora, njé toké e njohur pér
| vetém muzikantét mé té miré té vendit. Por

fushat e saj té arta té gjera dhe kopshtet |
lundruese té Merenait. Pér vite me radhé, '
lumenijté tané kané filluar té tharén pér shkak té |
bujgésisé agresive, dhe pyjet e lashta po ,
zhduken. Punoj me njé grup rinor gé riintrodukton :
pemeét rrénjé-argjendi, njé bimé vendase gé !
prindérit e mi duan qé uné té ndjek njé karrieré né '
diplomaci, sepse muzika nuk shihet si njé :
profesion “i vérteté€”. Jam i ndaré mes ndjekjes sé '
pasionit dhe pritshmérive té familjes. .

ndihmon tokén té mbajé ujin. Disa té moshuar
besojné se natyra do té shérohet veté, por uné
mendoj se duhet té veprojmé tani. Sfida ime mé e
madhe? T€ bind njerézit se ndryshimet e vogla —
si pérdorimi mé i pakét i ujit apo mbjellja e
peméve — mund té béjné njé ndryshim te vérteté.

Personazhi 3: Entuziast i teknologjisé Personazhi 4: Influencer né rrjetet sociale
Emriim éshté Kaelo dhe jetoj né Norveksia, njé
vend i obsesionuar me inovacionin. Né gytetin tim,
Velmara, ¢do nxénés pritet té zhvillojé njé projekt
teknologjik para se té diplomojé. Uné kam punuar
né njé inteligjence artificiale gé pérkthen Kodin e
lashté Runik, por shumé njeréz thoné se éshté

E Uné jam Nyxan dhe vij nga Iskandria, njé vend ku
E humbje kohe. Né Norveksia, njerézit vlerésojné

tregimet jané gjithcka. Kétu, influencer-ét mé té |
médhenj quhen Echoers sepse zérat e tyre arrijné :
né ¢do cep té shogérisé. Uné drejtoj njé vlog pér
modén dhe identitetin, por disa mé kritikojné se !
fokusohem mé shumé te trendet sesa te temat
kulturore mé té thella. Sfida ime mé e madhe |
efikasitetin mé shumé sesa historiné, por uné '
besoj se teknologjia duhet té ruajé kulturén, jo ta :
fshijé até. Endérra ime éshté té krijoj dicka gé lidh '
té kaluarén me té ardhmen, por duhet té€ provoj se .
ideté e mia jané té vlefshme pér t'u ndjekur. !

éshté té gjej balancén mes dashurisé pér
krijimtariné dhe presionit pér t€ gené pérgjegjés
socialisht. Né Iskandria, influenca nuk éshté
vetém pér famé — éshté pér té formésuar té
ardhmen. Disa dité mendoj nése jam gati pér até

pérgjegjési.

Personazhi 5: Mjek i ardhshém Personazhi 6: Dashamirés i sporteve ekstreme
Uné jam Zeyrin dhe vij nga Avaris, njé vend ku
mjekésia éshté si njé shkencé ashtu edhe njé art.
Mjekét tané trajnohen né Tempullin e Shéruesve,
ku mésojné si kurat tradicionale ashtu edhe
mjekésiné moderne. Endrrra ime éshté té béhem
mjek qé lidh kéto dy boté€, por fusha mjekésore
kétu éshté shume strikte — nése déshtoj né
raundin e paré té provimeve, nuk do kem asnjé
mundési tjetér. Presioni éshté i madh dhe shpesh
mendoj nése jam i mjaftueshém. Por nése mund
té shpétoj edhe nj€ jeté, gjithcka do té vlejé.

Uné jam Mirasha nga Drenvari, njé rajon malor ku
ngjitia né qiell (njé formé e fluturimit me eré)
éshté sport kombétar. Qé kur isha fémijé, kam
dashur té garoj né Provimet e Stormborn, njé
garé e rrezikshme népér shkémbinjté e larté té
Zevrakut. Familja ime shqgetésohet se do té
Iéndohem, por pér mua asgjé nuk krahasohet me
ndjesiné e fluturimit népér giell. Disa thoné qgé
duhet té€ pérgendrohem né njé té ardhme “mé té
sigurt”, por si mund té ecé kur jam lindur pér ié
fluturuar?
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Personazhi 7: Lexues dhe shkrimtar

Uné jam Elyar nga Telvoria, njé vend i dijetaréve
dhe poetéve. Kétu, ¢do person duhet té
kontribuojé té paktén njé vepér té shkruar né
Bibliotekén e Eho-ve para se té mbushé 21 vjeg.
Kam shkruar tregime gé kur isha i ri, por kam
véshtirési me vetébesimin. Po nése fjalét e mia
nuk jané té mjaftueshme? Po nése tregimi im
humbet mes mijéra té tjeréve? Né Telvoria, fjalét
jané trashégimia jong, dhe uné dua gé e imja té
mbahet mend — por s€ pari, duhet té gjej guximin
pér t'i ndaré ato.

Kush jeni ju?
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Personazhi 8: Sipérmarrése e re

Uné jam Tashira dhe vij nga Orvanis, njé vend i
ndértuar nga tregtaré dhe shpikés. Kétu, pritet gé |
¢do person té fillojé njé biznes para se té '
mbushé 18 vje¢. Uné dizajnoj rroba me fije :
diellore, njé tekstil qé thith dritén e diellit pér t&
gjeneruar ngrohtési. Disa thoné se ideja ime
éshté jo praktike, por uné besoj se mundté !
ndryshojé ményrén se si njerézit vishen né klimé
té ftohta. Né Orvanis, suksesi éshté gjithcka, por |
déshtimi éshté po aq i zakonshém. Sfida e .
vérteté? Té dish kur duhet té marrésh rrezige dhe |
kur duhet té térhigesh. ,

Personazhi 9: Lojtar dhe transmetues online

Pérshéndetje, uné jam Jastin dhe jetoj né Draylen,
njé shoqéri digjitale ku lojérat konsiderohen njé
profesion serioz. Kétu, lojtarét mé té miré garojné
né Koloseumin e Cyber-it, ku aftésia dhe strategjia
jané gjithcka. Uné transmetoj lojérat e mia ¢do
naté, duke shpresuar té kualifikohem pér turneun,
por konkurrenca éshté e ashpér. Né Draylen,
lojérat nuk jané vetém argétim — jané€ njé ményré
jetese. E dua kété, por ndonjéheré mendoj nése po
sakrifikoj shumé pér éndrrén pér t'u béré legjendé.

Personazhi 10: Dashamirés i udhétimeve

Uné jam Korrin nga Velmaria, njé komb ishullor
gé lundron ku udhétimi éshté né gjakun toné.
Paraardhésit e mi ishin eksplorues, dhe uné dua
té ndjek hapat e tyre duke vizituar té gjitha Shtaté
Portet e Qiellit — qytete legjendare gé dikur
mendohej se ishin mite. Por udhétimi né
Velmaria nuk éshté i lehté. Detet jané té
paparashikueshme dhe fluturimet né qiell jané té
shtrenjta. Disa thoné gé duhet té vendosem dhe
té kem njé jeté té géndrueshme, por si mund té
injoroj thirrjen e aventurés?

Personazhi 11: Aktiviste pér té drejtat e njeriut

Uné jam Aevira dhe vij nga Serenova, njé vend ku e
kaluara ende ndan njerézit. Disa tradita t€ vjetra
trajtojné padrejtésisht disa grupe, dhe uné punoj

me njé lévizje rinore pér ta ndryshuar kété. Shumé

té moshuar besojné se duhet té respektojmé
traditén, por uné mendoj se pérparimi éshté i
nevojshém. Té flasésh ka béré qé té jem objektiv,
por nuk do té ndalem derisa ligjet tona té
reflektojné baraziné pér té gjithé. Ndryshimi éshté
i ngadalt€, por uné besoj te brezi im.

Personazhi 12: Artist i turpshém dhe introvert

Uné jam Eldrin nga Elvaris, njé vend ku arti éshté i
shenjté. Cdo vit, artistét ftohen né Festivalin e
Ngjyrave, ku ekspozojné punimet e tyre. Uné dua
pikturén, por nuk mé pélgen vémendja, g€ e bén
té véshtiré pér mua té ndaj veprat e mia. Né
Elvaris, arti duhet té shihet, por uné luftoj me
idené e té shfaqurit. Ndoshta njé dité, do té kem
guximin g€ pikturat e mia té flasin pér mua.
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Personazhi 13: Politikan i ardhshém Personazhi 14: Trashégimtare e njé Tradite té
Lashté

Uné jam Devin nga Nexaria, njé vend ku debatet

jané po aq té réndésishme sa traditat. Né qytetin
tim, Vormir, ¢cdo nxénés i shkollés s&€ mesme
duhet t€ marré pjesé né nj€ késhill rinor pér té

propozuar ligje té reja. Dua té ndryshoj ményrén
se si trajtohen té rinjté né politiké, por shumé

| Uné jam Liora dhe vij nga Oshvara, ku
| njeréz thoné g€ jam shumé i ri pér té béré njé

paraardhésit tané kané transmetuar rituale té
shenjta vallézimi pér shekuj me radhé. Familja |

ime pret qé uné té udhéheq kéto ceremoni, por

uné dua ti modernizoj ato pér t'u lidhur mé miré .

me brezat e rinj. Disa t€ moshuar mendojné se po !
ndryshim té vérteté. Sfida ime mé e madhe éshté '
té provoj se lidershipi nuk varet nga mosha, por :
nga vizioni. A do té€ mund té bind njerézit gé ideté .
e mia pér ndryshim jané té vlefshme pér t'u |
dégjuar, apo do té injorohem si shumé té tjeré ,
para meje? !

i mungoj respekti tradités, por uné besoj se
kultura evoluon. éndérroj té pérziej ritmet e lashta
me stilet e reja muzikore, por pyetja mbetet— a
mund té gjej njé ményré pér té nderuar té
kaluarén dhe pér té formésuar té ardhmen?

Personazhi 15: Kampion i Arteve Marciale Personazhi 16: Dashamirés i Hapésirés

Uné jam Kael nga Beyara, njé vend ku lufta éshté
njé formé arti. Kam trajnuar né Skyblade Flow, njé
stil i lashté i arteve marciale, gé kur isha pesé
vjeg. Qéllimi im éshté té garoj né Provimet e fémijé mésohet té lexojé konstelacionet. éndrra

Médha té Vareth, ku luftétarét mé té mire ime éshté té béhem Astro-Navigator, njé nga pak

i ; Uné jam Nova dhe vij nga Xendaria, njé komb i ;
. provojné disiplinén e tyre, por ka njé problem — . njerézit e trajnuar pér té pilotuar anije jashté .

fiksuar pas yjeve. Kétu besojmé se paraardhésit
tané kané ardhur nga nj€ boté tjetér, dhe ¢do

mésuesi im mendon se mé mungon durimi. Né atmosferés soné. Por familja ime mendon se
Beyara, forca nuk éshté vetém fizike; éshté edhe | udhétimi né hapésiré éshté vetém njé fantazi dhe
pér kontrollin e emocioneve. E di gé kam aftésité, ! duan gé uné té pérgendrohem né njé karrieré té
por a kam mencguriné pér té arritur sukses? géndrueshme. Yjet ndjehen si shtépiaime e
vérteté, por a mund té€ bind té tjerét gé éndrrat e
mia nuk jané vetém déshira té kota?

Personazhi 17: Artist Rrugor Personazhi18:Kuzhinier i ardhshém
Uné jam Zane nga Malvora, njé qytet ku
performanca éshté pjesé e jetés sé pérditshme.
Kétu, kércimtarét, muzikantét dhe akrobatét mé té

| Uné jam Mira nga Gorashka, njé vend i njohur pér .
E erézat e pasura dhe shijet e forta. Familja ime
i zotéron njé stendé ushqimi né Tregun e Mijéra .
' miré béjné emér né Festivalin e Drités s€ Zjarrit, ' Shijeve, ku udhétarét vijné pér té provuar pjatat !
i njé naté gare ku artistét rrugoré mund té fitojné | mé té rralla né boté. Gjithmoné kam éndérruar té .
i njé vend né skenén kryesore. Uné béj shfagje me | krijoj njé pjaté unike qé té pérfaqésojé kulturén |
\flaké, por éndrra ime éshté té zotéroj Vallézimin : toné. Por industria e ushgimit kétu éshté
. Echo, njé rutiné gé kérkon sinkronizim perfekt me | konkurruese dhe prindérit e mi frikésohen se do :
i muzikén dhe duartrokitjet e publikut. Disa thoné '
1 Q€ artistét rrugoré nuk jané artisté “té vérteté”, por '
' uné e di gé nése mund t'u bé&j njerézve té ndjejné :
i digka, atéheré tashmé kam fituar. .

té déshtoj. Sfida? Gjetja e stilit tim né njé qytet ku
¢do shije éshté provuar tashmé.
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Personazhi 19: Gazetar né njé Boté né Ndryshim

Uné jam Elias nga Veyronis, njé vend ku e vérteta
éshté arma mé e fugishme. Punoj pér New Dawn
Gazette, njé gazeté e drejtuar nga studentét qé
heton korrupsionin dhe padrejtésité. Kohét e
fundit zbuluam njé rast té zhvillimit té paligjshém
té tokés, por autoritetet po na ushtrojné presion

i Uné jam Sienna dhe vij nga Mirzara, njé vend ku
E té heshtim. Né Veyronis, té thuash té vértetén

shérimi éshté si shkencé ashtu edhe shpirt. Jam :
rritur né Shenjtéroren e Heénés né Lulezim, ku '
shéruesit pérdorin ilage bimore dhe meditim pér |

té trajtuar sémundjet. Por spitalet moderne po !
zévendésojné praktikat tradicionale, dhe gjithnjé e

mé pak njeréz besojné né ményrat tona. Sfida !

mund té jeté i rrezikshém, por uné besoj se '
gazetaria éshté pér t'i dhéné zé njerézve. A :
rrezikoj gjithcka pér té zbuluar té vértetén, apo '
géndroj i sigurt dhe lejoj g€ historia té shuhet? .

ime? Té provoj se metodat e lashta té shérimit
kané ende vleré né njé boté gé ecén shpejt. A
mund té gjej njé ményre pér té pérzier té vjetrén
me té reén para se traditat tona té humbasin
pérgjithmong?

Personazhi 21: Atlet gé éndérron Lojérat Personazhi 22: Eksplorues i Gérmadhave té
Botérore Harruara

Uné jam Theo nga Yutania, njé vend ku sportet
jané mé shumeé se njé garé — ato jané njé ményré
jetese. Po stérvitem pér Lojérat Botérore, njé
turne masiv ku garojné vetém atletét mée té forté.
Sporti im éshté Sky-Sprint, njé garé me shpejtési
té larté pérmes pengesave té pezulluara né ajér.
Por kohét e fundit, pésoj njeé déemtim dhe trajneri
im thoté se mund té mos rikuperohem né kohé.
Kam punuar gjithé jetén pér kété moment — a
duhet té vazhdoj pérpara, apo té rrezikoj té

Uné jam Kai dhe vij nga Zalthea, njé€ vend i
ndértuar mbi mbetjet e qytetérimeve t€ humbura.
Kam rritur duke dégjuar histori pér Tempullat e
Zhytura, struktura té lashta té fshehura nén rérat
e shkretétirés. Shumé besojné se kéto gérmadha
fshehin sekretet e paraardhésve tané, por geveria
ka ndaluar eksplorimin. Dua té provoj se historia i
takon té gjithéve, jo vetém elités. Frika ime mé e
madhe? Se duke zbuluar té kaluarén, mund té
prish té tashmen né ményra gé nuk mund t'i

humbas gjithcka? kontrollo;.
Personazhi 23: Futurist qé Projekton Qytetet Personazhi 24: Ambasador i Paqges
Inteligjente

Uné jam Lior dhe vij nga Eldrathia, njé vend qé
dikur ishte i ndaré nga lufta, por tani njihet pér
diplomaciné. Cdo vit, njé grup udhéhegésish té
rinj zgjidhet pér té u trajnuar né Rrethin e Zérave,

E Uné jam Arya nga Tornaxis, njé qytet i ndértuar
i mbi teknologjiné dhe inovacionin. Kétu, ndértesat
' e médha funksionojné me energji nga era, dhe
i dronét sjellin ushqgimin direkt né derén ténde.
i Jam pjesé e njé ekipi qé po dizenjon njé Sistem té | negociatave né vend té dhunés. Por me rritjen e |
i tensioneve mes rajoneve fqginjé, shumé besojnéi
: se lufta éshté e pashmangshme. Uné besoj se
E fialét jané mé té fugishme se armét, por a mund !

t'i bind té tjerét para se té jeté tepér voné?

Ri Transporti Lévizés gé mund té
revolucionarizojé lévizjen, por brezat e vjetér
besojné se gyteti yné po humbet humanitetin. A
mund té ndértojmé njé té ardhme ku teknologjia
dhe komuniteti bashkéjetojné, apo po krijojmé njé
boté ku njerézit harrojné si té lidhen me njéri-
tjetrin?
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PLAY

INTERNATIONAL

* Groupesos

Tradita kundrejt Inovacionit: Si Gjejmé Balancén

Mes Pérparimit dhe Identitetit Kulturor?

Shumeé kultura vlerésojné traditat, por shpesh
inovacioni sfidon ményrat e vjetra té té
menduarit. A duhet gé shoqgérité té ruajné

gjithmoné traditat e tyre, apo duhet té pérshtaten

me kohét moderne? Si mund té gjejmé njé
ekuilibér mes sé kaluarés dhe sé ardhmes?

Kush jeni ju?

SHTOJCA 2

Fugia e Ndikimit: Kush Forméson Shoqgériné Mé

Shumé — Udhéhegésit, Artistét apo Njerézit e
Pérditshém?

Disa besojné se politikanét dhe aktivistét jané
motoré té ndryshimit, ndérsa te tjeré

argumentojné se artistét, influencuesit, apo edhe

gytetarét e zakonshém kané ndikimin mé té

madh. Kush ka fuqiné e vérteté pér té formésuar

vlerat dhe té ardhmen e njé shogérie?

Tema 3
Roli i Teknologjisé né Jetén Toné: Mjet pér
Pérparim apo Pengesé pér Lidhjen Njerézore?

Me avancimin e teknologjisé, pérmirésohet
efikasiteti, por ndryshon edhe ményra si
ndérveprojmé. A na afron teknologjia me njéri-
tjetrin, apo krijon distancé? Si ta pérdorim me
menguri pér t€ pérmirésuar, dhe jo pér té
zévendésuar, marrédhéniet njerézore?

) Tema 4
Endrrat vs. Pérgjegjésité: A Duhet té Ndjekim
Pasionin apo té Zgjedhim Stabilitetin?

Shumeé njeréz pérballen me presionin pér té
zgjedhur njé karrieré gé ofron siguri, né vend té
asaj gé i plotéson éndrrat. A éshté mé miré té
ndjekim pasionin pavarésisht ¢cmimit, apo duhet

té prioritetizohet stabiliteti? A mund té arrihen té

dyja njékohésisht?

A duhet gé individét, bizneset, apo geverité té jené
! pérgjegjés pér zgjidhjen e ¢éshtjeve mjedisore? Si

Tema 5
Pérgjegjésia Mjedisore: Kush Duhet té Marré
Pérdrejtimin pér té Shpétuar Planetin?

mund té bashképunojné sektoré té ndryshém té
shoqérisé pér té krijuar ndryshime reale?

Tema 6
Bashkimi né Diversitet: A Mund té Forcojé
Shogériné Njéllojshmeéria e Ndryshimeve
Kulturore dhe Besimeve?

Dallimet né kulture, sisteme besimi dhe pérvoja
shpeshheré krijojné ndarje, por ato gjithashtu
mund t€ sjellin ide té reja dhe komunitete mé té

forta. Si mund té pérqgafojné shoqérité diversitetin

duke ruajtur njékohésisht bashkimin?
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PLAY VAZHDO KESHTU !
QELLIMET KRYESORE:

«  Menaxhimi efektiv i stresit duke géndruar i/e geté dhe duke u pérshtatur nén presion.
»  Forcimii punés né ekip pérmes komunikimit dhe bashképunimit pér té arritur sukses.

«  Zhvillimi i aftésive t€ shéndetshme pér pérballimin e stresit né ményré pozitive dhe ndértuese.

MATERIALI )
- ) ) Q)
) o 30-40min
m 2 sete té fanellave % %, %/ %’
0

N 0
i /]
/7 10 kone té vegjél ’/%o o ¥ kY
D (I
D

0
/7 Skone té médhej % Giysém- fusha

AN A AN AN

0

0
Q 3
g 10-30 pjesémarrés

v U

4
4
4
0
@ 2 topa té volejbollit %’ %{3 <
@ 3 topa té tenisit

LOJA E SPORTIT (3 3*10 minuta per loje

QELLIMI:
Té lésh topin né gjysméfushén e kundérshtarit

UDHEZIMET

RAUNDI 1 - 10 MINUTA

* Ndani pjesémarrésit né dy ekipe té pérziera dhe té barabarta

» Njé ekip fillon lojén duke shérbyer topin te ekipi tjetér

»  Ekipi gé pranon, duhet té kalojé topin né gjysmén e tyre té fushés té paktén 3 heré para se ta kalojé
te tjetri

»  Ekipi kundérshtar duhet té pengojé g€ topi té bjeré né gjysmeén e tyre

* Loja pérfundon pas 5 minutash

RAUNDI 2 - 10 MINUTA

» NEé kété rund, secilit ekip i hidhen rastésisht tre topa té vegjél tenisi né gjysmeén e tyre nga njé
fasilitator. Alternativisht, secili ekip mund té keté njé hedhés té caktuar jashté fushés qé hedh topat
te ekipi kundérshtar pér ta béré sfidén mé té véshtiré.

Ndérkohé qe vazhdon loja e volejbollit, lojtarét duhet té kapin dhe té hedhin topat e tenisit brenda 3
sekondave.

* Nése njé top tenisi preket nga toka, ekipi kundérshtar fiton njé piké.

RAUNDI 3 - 10 MINUTA

+ Para se té fillojé rundi, secili pjesémarrés pérmend dicka g€ i shkakton stres né jetén e pérditshme.

» Topat dhe balonat tani quhen "stresoré". 27
» Lojavazhdon me t€ njéjtat rregulla dhe né fushé futet njé top i dyté.

» Pérté nisur lojén, secili ekip ka njé top pér té shérbyer.



VARIABLAT

Pér té intensifikuar lojén, mund té shtoni njé top té tretée.

Loja e Heshtur — Lojtarét nuk lejohen té flasin, duke theksuar bashképunimin jo-verbal.

*Ndérrimi i Roleve — Lojtarét ndérrojné skuadrat né mes té lojés, duke u pérshtatur me dinamika te reja.
*Modaliteti me Pengesa — Vendosni kon ose barriera qé lojtarét duhet t'i kalojné gjaté lojés.

REFLEKTIMI

PER TE NXITUR REFLEKTIM (EMOCIONE DHE NDJENJA)

Gjaté lojés, kur ndryshoi numri i topave, si u ndjeve?
Kur nuk lejohe;j té flisje, si ishte pérvoja?

PER TA LIDHUR ME JETEN E PERDITSHME

Si reagojmé né jeté kur jemi té stresuar apo nén presion?

Si ndikon stresi né sjelljen toné&?

Pse éshté e réndésishme té mos lejojmé gé emocionet té na pushtojné?

Kur pérballemi me njé emocion té fort€, si¢ éshté stresi, ¢faré reagimesh mund té zgjedhim pér t'u
ndier mé mire?

Si na ndihmon puna né ekip pér té pérballuar stresin?

RRUGE PER SHKEMBIM IDESH DHE DISKUTIM

Kur pérballemi me situata té véshtira né jeté g€ krijojné tension mendjeje, kjo quhet stres.

NE jeté éshté e réndésishme t'i shprehim emocionet pér t'i nxjerré nga vetja — por jo né ¢farédo
meényre!

Gjate lojés, presioni u rrit me kalimin e kohés dhe me shtimin e topave. Ky presion u thellua edhe
mé shumé nga sfida pér té pasuar topin tri heré pérpara se ta kalonit dhe nga nevoja pér té ndjekur
lévizjet e kundérshtarit.

Nuk ka njé ményré “té pérkryer” pér té pérballuar stresin, por éshté e réndésishme g€ ai té mos
démtojé as te tjerét, as mjedisin dhe as veten.

Nése reagoj né ményré impulsive ndaj stresit, mund té ndjej nj€ ¢lirim t€ menjéhershém, por né
plan afatgjaté, emocioni dhe ndjesité e pakéndshme mbeten.

Nése pérpigem té menaxhoj emocionet e mia né situata me presion, ka mé shumé gjasa qé situata
té zgjidhet né ményre pozitive, pa démtuar askénd.
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PLAY 10 pasimet

INTERNATIONAL

Groupesos
MATERIALS
El 2 sete te fanellave )
@ 1 top i buté ose i handball @ f% 1 ¢ 0
S 20 kone

OBJEKTIVAT
* Nxitni punén né grup duke u lidhur pérmes sfidave té pérbashkéta.

» Ndértoni besim pérmes ndérveprimeve gjithépérfshirése dhe mbéshtetése.
* Pérmirésoni komunikimin dhe koordinimin pérmes lojés strategjike.

@ INSTRUKSIONET

PERGATITJA o
Béni njé fushé 10x20m dhe ndani lojtarét né dy — A
ekipe me té njéjtin numeér lojtarésh.

O
D)
&

QELLIMI | LOJES (\ oC

Si ekip, béni dhjeté pasime té njépasnjéshme ®

me topin dhe merrni me mend sfidén e ekipit C m
tjetér. o

UDHEZIME

Raundi 1 - 10 min

Né fillim té lojés, ¢do ekip zgjedh rastésisht njé karté shtojce me njé sfidé.

Pér té filluar lojén, hidhni topin né ajér né mes té fushés. Lojtarét ia kalojné topin me doré njéri-tjetrit,
ndérsa gjithashtu kryejné sfidén e tyre si¢ specifikohet - vetém ekipi gé ka né zotérim topin kryen
sfidén e tyre.

merr me mend se cila ishte sfida e tyre. Pasi té€ shénohet 1 piké, topi shkon te ekipi kundérshtar.Topi
humbet kur bie né toké, del nga fusha ose ndérpritet nga ekipi kundérshtar.Lojtari gé¢ mban topin
mund té bé&jé vetém njé hap ose té rrotullohet rreth njérés prej kémbéve té tij. Kontakti fizik nuk
lejohet. Ekipi me rezultatin mé té larté né fund té raundit fiton.

R i2-10mi
Rregullat e raundit 1 ruhen, dhe tani:
Eshté e ndaluar té kalohet topi pérséri te personi gé sapo e ka kaluar;Pér té shénuar, té gjith€ lojtarét

e ekipit duhet ta prekin topin té paktén njé heré.

VARIACIONET
- Béjeni seancén joverbale

- Ndryshoni llojin e topit (top tenisi, hendboll...).
- Ndryshoni numrin e pasimeve




[V

PLAY

INTERNATIOMAL
Groupesos

SHTOJCA 1

Personi i shtaté qé kap

topin prek gjurin me
njérén doré para se té

. Personiidyté gé kap :
. topin rrotullohet né vend :
©  njéheréparaseta

Personi i treté qé kap
topin bén njé ulje para
se té kalojé

Hedhési i paré
duartroket dy heré pasi
bén pasimin e paré

kalojé kalojé
SFIDA SFIDA SFIDA SFIDA

Personi i pesté gé kap
topin kércen né vend
njé heré para se ta
kalojé

Personi i nénté gé kap
topin e prek topin né
toké pérpara se ta
kalojé.

Personi i katért gé kap

topin prek kokén para se :

ta kalojé

Personi i gjashté qé kap

topin prek shpatulléne :
tij me dorén e kundert
para se té kalojé
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PLAY PRO dhe KUNDER

INTERNATIONAL

OBJEKTIVAT
» Té ndihmohen pjesémarrésit té identifikojné dhe sfidojné dezinformimin mbi papunésiné e té

rinjve dhe dezinformimin mediatik.
* Té ndértohet komunikim bindés.
» Té nxitet puna né grup pér té gjetur zgjidhje pér problemet aktuale.

@ INSKTRUKSIONET

© - - & o
RAUNDI | NXEMJES: @ ~

Ndajeni hapésirén né dy zona, mund té pérdorni kone nése
déshironi. Emértoni dy zonat si “pajtohem” dhe “nuk pajtohem”.
Lexoni me zé té larté deklaratat né Shtojcén 1. Pjesémarrésit kané 5
sekonda pér té kaluar né hapésirén “pajtohem” ose “nuk pajtohem”
né varési té piképamjeve té tyre.

PERGATITJA

Pjesémarrésit: Ndajini né dy ekipe (Propozim dhe Kundérshtim).

Njé ose dy pjesémarrés mund t€ veprojné si gjyqtaré ose té japin mendimin e tyre gjaté raundeve
bashképunuese.

Hapésira: Siguroni hapésiré t&€ mjaftueshme qé pjesémarrésit té lévizin ose té bashkéveprojné,
idealisht né njé zoné€ 10x10m ose né njé ambient té ngjashém.

LOJA:

Raundi 1:

Grupet e propozimit dhe té kundérshtimit ndahen né anét e kundérta té fushés. Lehtésuesi jep njé
deklaraté nga Shtojca 2 dhe i cakton secilit grup njé argument pro dhe kundér.

Cdo grup ka 3 minuta pér té diskutuar mes tyre dhe pér té gjetur dy pika pér t&€ mbéshtetur
géndrimin e tyre. Grupi zgjedh njé folés i cili do té prezantojé grupin e tyre pas tre
minutash.Inkurajoni pjesémarrésit t€ angazhohen né ményré konkurruese, duke paragitur
argumente té forta pér té bindur audiencén/gjyqtarét.

Gjyqgtarét vendosin se cili grup paraqiti argumentet mé té forta.

Raundi 2:

Pas Raundit 1, lehtésuesi(facilitatori) do t'u kérkojé té gjithé pjesémarrésve té vrapojné né anén e
dhomés (ose kundérshtim ose propozim) né varési té piképamjeve té tyre personale brenda 5
sekondave. Né kété rast, njéri grup mund té jeté mé i madh se tjetri.

Ashtu si né Raundin 1, secili grup ka tre minuta pér t€ menduar pér dy argumente se pse besojné
né géndrimin e tyre, dhe njé folés nga secili grup prezanton argumentet.



PLAY SHTOJCA 1

INTERNATIONAL

DEKLARATAT

WooNoahkwN =

Ananasi i takon picés.

Drithérat jané supé.

Eshté né rregull té hash émbélsiré para darkés.

Pica e ftohté ka shije mé té miré se pica e nxehte.

Nuk duhet té vésh kurré ketchup mbi makarona.

Eshté mé miré té dérgosh mesazhe sesa té telefonosh.
Jeta do t€ ishte mé e miré pa rrjetet sociale.

Té shkruash "LOL" nuk do té thoté qé ke geshur vértet.
A.l do té marré pérsipér shumicén e punéve neé té
ardhmen.

. Gjithmoné duhet t€ pérdorésh modalitetin e errét.

. Marvel éshté mé i miré se DC.

. Titrat i béjné filmat mé té mire.

. Muzika tingéllon mé mire né vinil.

. Nuk duhet ta anashkalosh kurré hyrjen e njé shfagjeje

televizive.

. Té kércesh né publik éshté e sikletshme.
. Ndoshta ekzistojné alienét.
. Té zgjohesh herét éshté mée miré sesa té rrish zgjuar

deri vone.

. Nuk duhet te veshésh kurré corape né shtrat.
. Qente jané me te mire se macet.
. Udhétimi né kohé do te jeté i mundur nje dité.




PLAY SHTOJCA 2

INTERNATIONAL

DEKLARATAT

» Papunésia tek té rinjté shkaktohet kryesisht nga mungesa e aftésive tek té rinjté.

* Qeverité duhet té investojné mé shumé né trajnimin profesional pér té ulur papunésiné
tek té rinjteé.

» Papunésia tek té rinjté éshté nje problem mé i madh sesa papunésia tek té rriturit.

» Praktikat dhe puna e papaguar duhet té rregullohen pér té siguruar gé té rinjté t€ mos
shfrytézohen.

» Papunésia tek té rinjté ka mé shumé te béjé me mungesén e aksesit né rrjete dhe
mundési sesa me mungesén e arsimit.

» Njé diplomé universitare éshté e nevojshme pér té gjetur njé puné té miré.

» Pérvoja ka mé shumé réndési sesa arsimi né tregun e punés.

« Té rinjté duhet té pranojné ¢do puné qé mund té marrin, edhe nése nuk éshté né fushén e
tyre.

« Eshté mé miré té punosh pér veten sesa pér diké tjetér.

» Praktikat duhet té paguhen gjithmoné.

» Mediat sociale e béjné mé té lehté gjetjen e njé pune.

* Inteligjenca artificiale dhe automatizimi do ta pérkeqgésojné papunésiné tek té rinjté.

* Rrjetézimi éshté mé i réndésishém sesa aftésité gjaté kérkimit té punés.

* Qeveria duhet t€ garantojé vende pune pér té rinjté.

* Rritja e punés né distancé do té ulé papunésiné tek té rinjte.

* Mediat nuk mund t€ jené kurré vértet t€ paanshme.

* Lajmet e rreme jané mé té rrezikshme sesa mungesa e asnjé lajmi.

» Mediat sociale pérhapin dezinformata mé shpejt se lajmet tradicionale.

» Njerézit duhet té kalojné njé test para se té ndajné lajme politike né internet.

» Pérmbaijtja e gjeneruar nga inteligjenca artificiale e bén me té véshtiré besimin né até gée
shohim né internet.

* Ndikuesit kané shumé pushtet mbi opinionin publik.

* Njerézit besojné dezinformimin sepse duan qé ai té jeté i vérteté.

* Lajmet duhet té jené gjithmoné té lira pér t'u aksesuar.

* Qeverité duhet té bé&jné mé shumé pér té rregulluar dezinformimin né internet.

« Eshté e pamundur té dish se cfaré éshté e vérteté dhe e rreme né media sot.

« Platformat e mediave sociale duhet té mbahen pérgjegjése pér pérhapjen e
dezinformimit.

» Dezinformimi né media duhet té penalizohet me lig;.

» Dezinformimi pérhapet mé shpejt pér shkak té algoritmeve té pérdorura nga platformat e
mediave sociale.

» Gazetaréve duhet t'u kérkohet t€ verifikojné burimet e tyre para se té publikojné dicka né
internet.

* Rritja e ndikuesve ka kontribuar ndjeshém né pérhapjen e dezinformimit.




PUNETORIA 1
Diagnostikimi i Problemit

/.
PLAYLAB®
BRAINSTORMING B

MATERIALI QE NEVOJITET PER KETE SESION

- 16 kone

2 topa té buté

2 sete 1€ fanellave (2 ngjyra)

4 flipchart t€ m

o
M

Post -its

10-20 participants

QELLIMI | SESIONIT
Té arrihet njé kuptim i pérbashkét i problemit.

PARAKUSHTET
Problemi gé do té trajtohet duhet t€ jeté
identifikuar paraprakisht.

REZULTATET E PRITSHME NE FUND TE SESIONIT
Shkaget dhe pasojat e problemit jané pércaktuar
garté.
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1 Reflektim individual }

WORKS

QELLIMI: Identifikimi i shkaktarit dhe pasojave té problemit

UDHEZIMET

Qéllimi i lojés: Fito lojén duke shénuar mé shumé piké
se ekipi kundérshtar.

Udhézimet:

Dy ekipe garojné né njé lojé té quajtur “Topi i
Kapitenit”.

Dy fleté té médha letre vendosen né zonat fundore
té fushés dhe emértohen pérkatésisht "Shkaqet"
dhe "Pasojat". Kapiteni i secilit ekip vendoset né
zonén fundore té kundérshtarit. Ai mund té lévizé
lirshém brenda késaj zone pér té marré topin.

Né fillim té lojés, topi hidhet rastésisht né fushé.
Ekipi gé e zotéron i pari topin, duhet té pérpiget ta
pasojé até te kapiteni i vet pér té shénuar njé piké.
Pasi shénohet njé pike, kapiteni i ekipit gé shénoi
duhet té shkruajé njé shkak ose pasojé né fletén e
vendosur né zonén fundore. Derisa ta shkruajé
shkakun/pasoja, kapiteni nuk lejohet té kthehet né
lojé. Loja rifillon pas njé ndérprerjeje prej 10
sekondash. Pas ¢do pike té shénuar, kapiteni
ndérrohet.

Ekipi qé e péson pikén (pra gé e pranon golin)
rifillon lojén me njé gjuajtje nga zona e kapitenit
kundérshtar.

fushés. Késhtu, ato duhet té shénojné me radhé né
fletét “Shkaget” dhe “Pasojat”.

Shénim:

Pér té lehtésuar numérimin e pikéve pér secilin ekip
dhe pér té ditur kush ka fituar, secilit ekip i jepet njé
marker (shénues) me ngjyré té ndryshme. Késhtu,
pér té numéruar pikét e shénuara nga secili ekip,
mjafton té numérohen shkaqet dhe pasojat té
shkruara né secilén ngjyré.

Je
Je
Do

Jo

Shkaget
Je
Jeo
Pasojat

Je
'__________'g‘}_________—
Jo

*Mbrojtésit nuk lejohen té rrémbejné topin nga duart e
kundérshtarit.

*Pér té shénuar njé piké, éshté e detyrueshme gé kapiteni ta
kapé topin brenda zonés sé tij pas njé pasimi direkt (pra, pa
e prekur topi tokén).

*Asnjé lojtar tjetér pérveg kapitenit nuk lejohet té hyjé né
zonén fundore, pérvec né rastet e rivénieve nga jashté
(throw-in).

*Nése kapiteni nuk arrin ta kapé topin pas njé pasimi,
atéheré ekipi kundérshtar e rifillon lojén me njé rivénie nga
zona e vet.

*Kur topi del jashté fushe, béhet njé rivénie nga vendi ku ka
dalé topi, pas pasimit.
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10 min

WORKS

HOP1

Pérballie né gru QELLIMI: Té dallohen shkaget nga pasojat e identifikuara, 1
.2 dhe té lidhen ato me njéra-tjetrén. 30

UDHEZIMET
Qéllimi i lojés: T'i vendosin té gjitha post-its e tyre né pemén e problemit pa u goditur.

Té€ gjitha shkaget dhe pasojat e identifikuara gjaté fazés 1 vendosen me post-it né zonén e caktuar té fushés, gé
pérfagéson pemén e problemit (shiko shtojca 1) Vendoset né zonén e nisjes me problemin té shkruar né mes.

Cakto né ményré arbitrare 4 persona gé té jené “gjuajtésit” (me blu né diagram), té tjerét jané “vrapuesit” (me té
kuge né diagram).

Secili “vrapues” duhet t€ marré njé nga post-it-at nga zona e post-it-ave dhe ta ¢ojé né zonén e nisjes pa u goditur
nga njé top. Nése ia arrin, mund ta vendosé né pemén e problemit.

Nése njé “vrapues” goditet:

- Né rrugén pér té dalé: duhet té largohet nga fusha dhe té kthehet né start.

- Né rrugén pér té kthyer: I€ post-it-in né toké aty ku éshté goditur, largohet nga fusha dhe kthehet né start.
Vrapuesit e tjeré mund té vendosin nése duan ta marrin post-it-in e Iéné né toké ose té shkojné té marrin njé
nga zona e post-it-ave.

Lojé mbaron sapo vrapuesit t€ kené vendosur té gjithé post-it-at e tyre ose nése té gjithé vrapuesit jané goditur.

*Ndalohet gé njé lojtar té vazhdojé vrapimin nése goditet nga njé top.

*Ndalohet té gjuhet njé “vrapues” kur ai ndodhet né njérén nga zonat (zona e nisjes ose zona e post-it-
ave).

*Ndalohet t€ merret mé shumé se njé post-it njeherésh.

+“Gjuajtésit” ndalohen té kalojné ose té hyjné né fushé, pérveg kur shkojné t€ marrin topin.
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I 3 QELLIMI: Formalizimi i pikave té ngritura dhe pérfundimi.

HAPAT

1. Koha individuale pér t'u ndalur te elementet e pemés sé

problemit: shéno njé piké dakordésie, nj€ dyshim, njé
pyetje.

Koha pér ndarjen e mendimeve dhe diskutime kolektive
(shih skicén dhe pyetjet mé poshté). Mundési pér té shtuar
shkaqget dhe pasojat krahas atyre gé jané identifikuar
tashmé, si dhe pér té béré pyetje.

Pérfundimi dhe hapja drejt punétorisé sé radhés té cardio-
brainstorming

Pér té drejtuar kohén e ndarjes sé mendimeve dhe shkémbimeve
kolektive

Lejoni pjesémarrésit t&€ ndihmojné né ndarjen e kupave sipas kategorive
kryesore té shkageve. Béni té njéjtén gjé me pasojat.
Disa pyetje pérté udhéhequr:

Cili éshté rezultatii reflektimit tuaj individual? A keni ndonjé pyetje?
Siiindivid, cilat jané shkaqget ose pasojat gé mendoni se jané vendosur
miré né pemén e problemit?

Cilat mendoni se jané vendosur gabim?

Cilat jané shkaget ose pasojat pér t€ cilat keni dyshime? Pérse?

A mund té grupohen ose riformulohen shkaget tuaja né njé ményré
tjetér?

KESHILLA

Sigurohuni gé ndarja e shkageve dhe
pasojave té béhet né ményrén mé
kolegjiale t&€ mundshme. Pér kété,
evitoni gé njé ose dy té rinj té
monopolizojné kohén e té folurit, dhe
sigurohuni gé té gjithé ata qé duan té
shprehen té kené mundésiné té béjné
kéte.
Nése té rinjté nuk bien dakord mbi
vendosjen e njé shkagi ose pasoje,
edhe pas diskutimit, Eshté e mundur
té:

Vendoset direkt, veganérisht nése nuk

ka konsensus né grup.

Merret njé vendim duke propozuar

ngritjen e duarve né grup, né ményré
geé té vlerésohet mendimi i shumicés.

HAPI | RADHES

Pas kétij sesioni, nga té gjitha shkaget e
identifikuara, té rinjté do té duhet té
zgjedhin tri. Kéto do té shérbejné si
bazé pér sesionin e ardhshém té cardio-
brainstorming, e cila ka pér géllimté
kérkojé dhe té prioritojé zgjidhjet.
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STRUKTURA E PEMES SE PROBLEMIT

Té riprodhohet né njé tavoliné ose né njé fleté me format té madh.

Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post-
it it it it it it it it it it it it it it
Post- Post-
it it Pasojat
Problemi
Shkaget
Post- Post- Post-
it it it
Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post-
it it it it it it it it i it i i it it
Nén-shkaget
Post- Post- Post- Post- Post- Post-
it it it it it it
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SHTOJCA 2 SHKAQET & PASOJA E MUNDSHME

______ SHKAGE PASOJA

Mungesa e kérkesave pér pérvojé — Pagéndrueshmeéri financiare — Té
Shumé puné kérkojné pérvojé paraprake, rinjté hasin véshtirési pér té pérballuar
gjé g€ e bén té véshtiré pér té rinjté hyrjen  strehimin, arsimin dhe shpenzimet e
né tregun e punés. pérditshme.

Mos-pérputhja midis arsimit dhe nevojave Rritja e migrimit — Shumé njeréz

té tregut té punés — Aftésité gé mésohen largohen nga vendet e tyre né kérkim

né shkolla dhe universitete nuk pérputhen té mundésive me té mira té punés
gjithmoné me kérkesat e industrisé.

Mundeési té kufizuara pune — Konkurrencé Probleme té shéndetit mendor -

e larté dhe pak pozicione fillestare lIéné Pasiguria né punésim rrit stresin,

shumeé té rinj pa puné. ankthin dhe depresionin.

Nepotizmi dhe favorizimi né punésim - Rritje e punésimit informal — Shumé

Disa pozicione jepen bazuar né lidhje marrin puné té pagéndrueshme, me

personale, jo né bazé té kualifikimeve. pagese té ulét dhe pa kontrata apo
pérfitime.

Mungesa e orientimit dhe mbéshtetjes Vonesé né pavarésimin financiar — Tée

pér karrieré — Shumé té rinj nuk jané té rinjté mbeten té varur ekonomikisht

informuar pér mundésité e punés apo si té nga familjet e tyre pér njé periudhé mé

pérgatiten peér to. te gjate.

Jo-stabiliteti ekonomik — Njé ekonomi e  Rritje e shkallés sé kriminalitetit -

dobét sjell mé pak vende pune dhe mé Disa mund té pérfshihen né aktivitete

shumeé shkarkime. té paligjshme pér shkak té mungesés
S€ mundésive.

Automatizimi dhe dixhitalizimi — Disa Humbje e motivimit dhe aftésive -

puné tradicionale po zhduken pér shkak t¢ Periudhat e gjata pa puné ¢ojné né

teknologjisé. humbjen e aftésive profesionale dhe té

veteébesimit.
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PI‘AAS)A, Macat dhe Qentée
MATERIALS
m 2 sete té fanellave . 0
- @ m 0 ¢ L
Pjesé puzzle me 3 CV (shtojca 2))

3 2 profile pune (shtojca 1)

@ INSTRUKSIONET
ya— A

PERGATITJA >
Krijoni njé fushé 10x20m me konet. Né o( ~ ‘
secilin skaj, pérdorni kone pér té krijuar zona

té sigurta me gjerési 2 metra. Shpérndani °C i
copa té CV-ve né té gjithé fushén - pérfshini o( ¢ & g

copa qgé nuk pérshtaten né asnjérin profil. o( ¢

Krijoni dy ekipe me mace. Zgjidhni tre ose
mé shumé persona gé do té luajné si gen (jo Safe
pjesé e asnjé ekipi) té cilét jané té kufizuart€ | zone Fushaf lojés gz‘;ee
lévizin vetém pérgjaté vijave (1€ kuge né / it

diagram).

Po
D>

QELLIMI | LOJES:
Pér macet: té krijojné njé CV qé i pérshtatet profilit té tyre t€ dhéné
Pér genté: té kapin té gjitha macet

UDHEZIME

Cdo ekip macesh eméron njé udhéheqgés i cili do t'u tregojé maceve té tjera se ¢faré t€ mbledhin pa
u treguar profilin.

koké dhe poshté vitheve éshté i ndaluar dhe nuk llogaritet): ata mund t'i etiketojné macet nése jané
né fushén e lojés. Nése njé gen etiketon njé mace, atéheré macja duhet ta Iéshojé objektin dhe té
shkojé né zonén e saj té fillimit. Njé mace gé etiketohet 3 heré, largohet nga loja.Loja pérfundon kur
secili ekip mendon se ka plotésuar CV-né e tij. Lehtésuesi verifikon saktésiné e CV-sé.

VARIACIONET
* Rritni ose zvogéloni numrin e genve.

+ Qenté mund t'i "godasin” macet me objekte t€ buta ose topa.
» Pér cdo etiketé, macja duhet t€ kryejé njé "ndéshkim".
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EE!:&X SHTOJCA 1

Vendndodhja: Né distancé ose né zyré
Lloji i punés: Kohé e ploté
Paga: Konkurruese

Rreth rolit:

Ne kérkojmé njé Koordinator Marketingu krijues dhe té organizuar pér té mbéshtetur pérpjekjet tona té
marketingut dixhital. Ju do t€ jeni pérgjegjés pér menaxhimin e mediave sociale, krijimin e pérmbajtjes
térheqése dhe ndihmén né zhvillimin e fushatave.

Pérgjegjésité kryesore:

« Zhvilloni dhe planifikoni pérmbaijtje pér platformat e mediave sociale.

* Ndihmoni né ekzekutimin e fushatave té marketingut.

 Analizoni performancén e fushatave dhe sugjeroni pérmirésime.

+ Bashképunoni me ekipin e dizajnit pér té krijuar materiale promovuese.

Kérkesat:

» Bachelor né Marketing, Komunikim ose njé fushé t€ lidhur.

* 1+ vjet pérvojé né menaxhimin e mediave sociale ose krijimin e pérmbajtjes.
+ Aftési té forta komunikimi dhe pune né grup.

* Pérvoja me Canva, SEO dhe mjetet e marketingut dixhital éshté njé plus.

Vendndodhja: Né distancé ose Hibrid
Lloji i punés: Kohé e ploté
Paga: Konkurruese

Rreth rolit:
Ne kérkojmé njé Zhvillues Programesh i cili €shté i apasionuar pas zgjidhjes sé problemeve dhe kodimit.
Kandidati ideal do te€ zhvilloj€, testojé dhe mirémbajé zgjidhje programesh.

Pérgjegjésité kryesore:

Zhvilloni dhe mirémbani aplikacione programesh.
Debugoni dhe zgjidhni problemet teknike.
Bashképunoni me ekipet pér té krijuar zgjidhje efikase.

Kérkesat:

Bachelor i Shkencave Kompijuterike, Inxhinieri ose njé fushé té lidhur.
1-2 vjet pérvojé né zhvillimin e programeve.

Zotérim i miré i Python, Java ose C++.

Aftési té forta analitike dhe zgjidhjeje problemesh.
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PLAY

INTERNATIONAL

SPECIALIST | BURIMEVE NJEREZORE

Vendndodhja: Zyré
Lloji i Punés: Kohé e ploté
Paga: Konkurruese

Rreth Rolit:

Ne kérkojmé njé Specialist té Burimeve Njerézore pér t&€ mbéshtetur pérpjekjet tona pér térhegjen e talenteve
dhe marrédhéniet me punonjésit. Kandidati ideal do té jeté i pérfshiré né punésim, trajnim dhe menaxhim té
performancés.

Pérgjegjésité kryesore:

* Ndihmé né proceset e rekrutimit dhe integrimit.

+ Té trajtojé marrédhéniet me punonjésit dhe zgjidhjen e konflikteve.
» Té& zhvillojé programe trajnimi pér punonjésit.

Kérkesat:

» Bachelor né Burime Njerézore, Administrim Biznesi ose Psikologji.
* T+ vjet pérvoj€ né njé rol té lidhur me Burimet Njerézore.

+ Aftési té forta organizative dhe njerézore.

DIZAJNER GRAFIK

Vendndodhja: Né distancé ose Hibrid
Lloji i punés: Kohé e ploté
Paga: Konkurruese

Rreth rolit:
Ne kérkojmé njé Grafik Dizajner pér t€ krijuar pérmbajtje vizuale bindése pér fushatat e marketingut.

Pérgjegjésité kryesore:

 Dizajn vizual pér media dixhitale dhe té shtypura.

+ Bashképunim i ngushté me marketingun pér té krijuar materiale marke.
» Menaxhim i projekteve té shumta té dizajnit brenda afateve té shkurtra.

Kérkesat:

» Diplomé né Dizajn Grafik ose fushé té ngjashme.

* Njohuri té& mira né Adobe Photoshop dhe lllustrator.
 Kreativitet i forté dhe vémendje ndaj detajeve.
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INTERNATIONAL

ANALIST FINANCIAR

Vendndodhja: Né zyré
Lloji i punés: Kohé e ploté
Paga: Konkurruese

Rreth rolit:
Ne kérkojmé njé Analist Financiar pér té vlerésuar té dhénat financiare dhe pér té ofruar njohuri strategjike
pér té pérmirésuar performanceén e biznesit.

Pérgjegjésité kryesore:

 Analizon raportet dhe trendet financiare.

+ Jep parashikime dhe rekomandime buxhetore.

+ Bashképunon me ekipet pér planifikimin financiar.

Kérkesat:

« Bachelor né Financé, Ekonomi ose Kontabilitet.
* 1-2 vjet pérvojé né financé ose kontabilitet.

» Aftésité forta analitike dhe aftési né Excel.

PLANIFIKUES EVENTESH

Vendndodhja: Né zyré
Lloji i punés: Kohé e ploté
Paga: Konkurruese

Rreth rolit:
Ne kérkojmé njé Planifikues Eventesh pér té organizuar dhe ekzekutuar evente nga fillimi deri né fund.

Pérgjegjésité kryesore:

« Planifikoni dhe menaxhoni eventet, duke u siguruar gé té gjitha detajet jané t€ mbuluara.
+ Koordinoni me shitésit dhe negocioni kontratat.

» Mbikéqgyrni buxhetimin dhe rregullimet logjistike.

Kérkesat:

» Bachelor i diplomuar né Menaxhim Eventesh, Biznes ose Mikpritje.
» 1-2 vjet pérvojé né planifikimin e eventeve.

» Aftési té forta organizative dhe zgjidhjes sé problemeve.
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PLAY SHTOJCA 2

INTERNATIONAL

Fjolla Krasniqi

Email: fiolla.krasnigi@email.com | Telefon: +383 123 4567 | Lokacioni: Prishtina, Kosovo

Pérmbledhje Profesionale

Koordinatore e Marketingut kreative dhe e orientuar drejt detajeve me njé pasion pér marketingun
dixhital, menaxhimin e mediave sociale dhe krijimin e pérmbaijtjes. Me pérvojé né ekzekutimin e
fushatave, analizimin e trendeve dhe pérmirésimin e angazhimit pérmes strategjive té€ bazuara né té
dhéna.

Edukimi

BA né Marketing, Universiteti i Prishtinés (2019-2022)

Pérvoja e Punés

Menaxher i Mediave Sociale — 0JQ Vendore (2022-Tani)

* Menaxhova dhe krijova pérmbaijtje térheqése pér Facebook, Instagram dhe Linked-In.
* Rrita angazhimin né mediat sociale me 35% né gjashté muaj.

» Koordinova fushata online dhe partneritete me marka.

Praktikant Marketingu — Agjenci Reklamimi (2021-2022)

* Ndihmova né krijimin e strategjive t€ marketingut pér klientét.
» Kryeva kérkime tregu dhe analizova njohurité e audiencés.

+ Dizajnova materiale promovuese duke pérdorur Canva.

Aftési

« Menaxhimii Mediave Sociale (Facebook, Instagram, LinkedIn)
» SEO dhe Shkrim Pérmbaijtjeje

» Canva dhe Adobe Creative Suite

+ Analitiké dhe Strategji Fushatash
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Albert Gashi

Email: albert.gashi@email.com | Telefon: +383 987 6543 | Lokacioni: Ferizaj, Kosovo

Pérmbledhje Profesionale

Zhvillues i Motivuar i Softuerit me njé bazé té forté né programim dhe zgjidhje problemesh. | afté né
Python dhe Java, me pérvojé né zhvillimin dhe debugging-un e aplikacioneve. | apasionuar pas
dizajnimit té zgjidhjeve efikase té softuerit

Education

BSc in Computer Science, Universitei | Prishtinés (2020-2023)
Pérvoja e punés

Zhvillues i Ri/Junior Developer — Startup Teknologjik (2022-Tani)

» Zhvillova dhe mirémbava API-té e backend duke pérdorur Python.

* Pérmirésova performancén e sistemit, duke ulur kohén e ngarkimit me 30%.
+ Bashképunova me nj€ ekip zhvilluesish pér té ndértuar aplikacione mobile.

Zhvillues Aplikacionesh i Pavarur — (2021-2022)

+ Dizajnova dhe ndértova aplikacione mobile duke pérdorur Java.
« Ofrova debugging dhe zgjidhje problemesh pér bizneset e vogla.
* Punova me klientét pér té pérmirésuar dizajnin Ul/UX.

Aftési

* Python, Java, C++

» Debugging & Zgjidhja e Problemeve
+ Zhvillimi & Integrimi i API-ve

* Metodologjité Agile & Scrum
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INTERNATIONAL

Leutrim Osmani

Email: leutrim.osmani@email.com | Telefon: +383 123 9876 | Lokacioni: Mitrovica, Kosovo

Permbledhje Profesionale

Specialist i Burimeve Njerézore i orientuar drejt detajeve me pérvojé né rekrutim, marrédhénie me
punonjésit dhe integrim né puné. Komunikues i forté me ekspertizé né zgjidhjen e konflikteve dhe
praktikat mé té mira té Burimeve Njerézore.

Education

BA in Human Resources, Universiteti | Zagreb-it (2018-2021)

Pérvoja e Punés

Asistent Burimesh Njerézore — Firmé Korporative (2021-Tani)

* Menaxhova proceset e rekrutimit, duke pérfshiré njoftimet e punés dhe intervistat.
» Zhvillova dhe zbatova procedura té reja integrimi.

* Ndihmova né programet e angazhimit dhe trajnimit té punonjésve.

Praktikant Rekrutimi — Konsulencé Burimesh Njerézore (2020-2021)

» Kryeva shqgyrtimet dhe intervistat fillestare té kandidatéve.

+ Mirémbaja bazat e té dhénave té Burimeve Njerézore dhe té dhénat e punonjésve.
* Mbéshteta menaxherét e Burimeve Njerézore né zhvillimin e politikave.

Aftési

* Rekrutim dhe Gjetje Talentesh

* Integrim dhe Angazhim i Punonjésve

» Zgjidhje Konfliktesh

* Menaxhim i Softuerit t&€ Burimeve Njerézore dhe Bazés s€ té Dhénave



&

PLAY SHTOJCA 2

Labinot Sadiku

Email: labinot.sadiku@email.com | Telefon: +383 456 7890 | Lokacioni: Gjilan, Kosovo

Permbledhje Profesionale
Grafikist i apasionuar dhe inovativ me ekspertizé né branding, tipografi dhe media dixhitale. Me
pérvojé né punén me agjenci dhe klienté té pavarur pér té ofruar pérmbaijtje vizuale me cilési té larté.

Edukimi

BA in Graphic Design, Universidad de Barcelona (2017-2020)

Pérvoja e Punés

Grafik Dizajner i Pavarur — (2021-Tani)
» Krijova materiale pér branding dhe reklamim pér klienté té shumté.
» Zhvillova grafika, infografika dhe dizajne Ul pér mediat sociale.

Grafik Dizajner — Agjenci Reklamimi (2019-2021)
+ Dizajnova logo, banderola dhe materiale marketingu pér klientét.
* Punova ngushté me ekipet e marketingut pér té pérmirésuar identitetin e markeés.

Aftésité

» Adobe Photoshop, lllustrator, InDesign
» Branding & TipografiDizajn Ul/UX

* Media Dixhitale & e Shtypur
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Vesa Morina

Email: vesa.morina@email.com | Telefon: +383 789 6543 | Lokacioni: Prizren, Kosovo

Permbledhje Profesionale
Analiste Financiare shumé analitike me ekspertizé né analizén e té dhénave, buxhetimin dhe
parashikimin financiar. Pérvojé e forté né kérkimin e tregut dhe modelimin financiar.

Edukimi

BA in Finance, University of Ljubljana (2019-2022)

Pérvoja e Punés

Praktikante Financiare — Firmé Investimesh (2021-2022)
* Ndihmé né mbledhjen e té dhénave dhe parashikimin financiar.
* Analizuar trendet e tregut dhe pérpiluar raporte.

Analiste e re — Sektori Bankar (2022-Tani)
» Kryeu modelim financiar pér vendimet e investimeve.
» Ofroi rekomandime pér buxhetim dhe parashikime.

Aftésite

« Analizé dhe Buxhetim Financiar

* Analizeé té Dhénash dhe Hulumtim Tregu
» Excel, QuickBooks, SAP

* Parashikim dhe Modelim Financiar
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PLAY SHTOJCA 2

Lorik Zhubi

Email: lorik. zhubi@email.com | Telefon: +383 654 3210 | Lokacioni: Skénderaj, Kosovo

Permbledhje Profesionale
Planifikues Eventesh shumé i organizuar me ekspertizé né koordinimin e eventeve té korporatave
dhe shoqgérore. | afté né negociatat me shitésit, buxhetimin dhe logjistikén e planifikimit.

Edukimi

BA in Event Management, University of Milan (2018-2021)

Pérvoja e Punés

Koordinator Eventesh — Agjenci Planifikimi Eventesh (2021-Tani)
* Menaxhova logjistikén e eventeve, kontratat me furnitorét dhe pérzgjedhjen e vendit.
» Koordinova stafin, shérbimin e ushqgimit dhe argétimin pér evente né shkallé té gjeré.

Menaxher i Mikpritjes — Hotel & Qendér Konferencash (2019-2021)
» Organizova konferenca, dasma dhe evente biznesi.
+ Mbikéqgyra shérbimet pér mysafirét dhe ekzekutimin e eventeve né vend.

Aftési

» Koordinim & Planifikim Eventesh

* Menaxhim & Buxhetim i Furnitoréve

* Marrédhénie me Publikun & Shérbim ndaj Klientit
* Logjistiké & Planifikim
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PLAY SHTOJCA 2

Bajram Llapashtica

Email: bajram.llapashtica@email.com | Telefon: +383 987 6543 | Lokacioni: Peja, Kosovo

Permbledhje Profesionale

Profesionist i gjithanshém me pérvojé né shérbimin ndaj klientit dhe koordinimin e eventeve. Aftési té
forta organizative dhe komunikuese, duke kérkuar njé rol dinamik ku vlerésohen aftésité e zgjidhjes
sé problemeve dhe ato ndérpersonale.

Edukimi

BA in Business Management, University of Madrid (2018-2021)

Pérvoja e Punés

Pérfagésues i Shérbimit ndaj Klientit — Kompani Shitjesh me Pakicé (2021-Tani)
» Ka ndihmuar klientét me pyetje, ankesa dhe rekomandime produktesh.
» Ka mbaijtur njé vlerésim kénaqésie prej 95% pér klientét.

Koordinator Eventesh — Agjenci Planifikimi Eventesh (2019-2021)
» Ka ndihmuar né planifikimin e eventeve té korporatave dhe private.
» Ka koordinuar shitésit, oraret dhe logjistikén né vend.

Aftésitée

* Organizim dhe Menaxhim Kohe

* Folje Publike dhe Marrédhénie me Klientét
* Planifikim dhe Koordinim Eventesh

* Puné né Ekip dhe Zgjidhje Problemesh
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PLAY SHTOJCA 2

Qendrim Shehu

Email: gendrim.shehu@email.com | Telefon: +383 555 789 456 | Lokacioni: Kaganik, Kosovo

Permbledhje Profesionale

Zhvillues softuerésh aspirant me pasion pér kodimin dhe teknologjiné. Programues autodidakt me
pérvojé praktike né projekte t€ ndryshme personale. Duke kérkuar njé mundési pér té aplikuar
aftésité teknike né njé mjedis profesional.

Edukimi

+Self-Taught Programmer, Online Coding Bootcamp Graduate (2020-2021)

Pérvoja e Punés

Praktikant Zhvillues — Startup Teknologjik (Praktiké 3-mujore, 2022)

* Ndihmé né testimin dhe debugging-un e softueréve.

» Kontribuoi né pérmirésime té vogla té vegorive pér njé aplikacion web.

* Projekte Personale

 Zhvilloi njé faqge interneti portofoli duke pérdorur HTML, CSS dhe JavaScript.
* Ndértoi nj€ aplikacion té thjeshté me listé detyrash té bazuar né Python.

Aftési

* Python, C++

« Zhvillim Web (HTML, CSS, JavaScript)

* Debugging & Zgjidhja e Problemeve

+ Zgjidhja e Problemeve & Mendimi Logjik
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PLAY SHTOJCA 2

INTERNATIONAL

Vlorian Molligaj

Email: vlorian.molligaj@email.com | Telefon: +383 765 4321 | Lokacioni: Decan, Kosovo

Permbledhje Profesionale

Profesionist me pérgatitje té dyfishté né Burime Njerézore dhe Marketing. | afté si né térhegjen e
talenteve ashtu edhe né promovimin e markés, me pérvojé né angazhimin e punonjésve dhe krijimin
e pérmbaijtjes né mediat sociale.

Edukimi
BA in Communications & Human Resources, University of Vienna (2017-2020)

Pérvojé Pune

Asistent Burimesh Njerézore — Firmé Korporative (2021-Tani)
* Menaxhova procese rekrutimi dhe aktivitete angazhimi té punonjésve.
* Ndihmova né programet e trajnimit dhe zhvillimin e kulturés sé vendit té punés.

Menaxher i Mediave Sociale — Agjenci Marketingu (2019-2021)
« Krijova dhe caktova postime né mediat sociale pér klienté t€ ndryshém.
» Kryeva kérkime tregu pér té optimizuar praniné online.

Aftési

* Rekrutim dhe Angazhim i Punonjésve

+ Kirijim Pérmbajtjeje dhe Branding

» Marketing dhe Strategji né Mediat Sociale
* Menaxhim Projektesh
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PLAY SHTOJCA 2

INTERNATIONAL

Bleta Rexhepi

Email: bleta.rexhepi@email.com | Telefon: +383 123 4567 | Lokacioni: Gjakova, Kosovo

Permbledhje Profesionale

Profesioniste e orientuar nga té dhénat, me pérvojé té kombinuar né financé dhe teknologji té
informacionit. E specializuar né parashikimin financiar, analizén e té dhénave dhe zhvillimin e
zgjidhjeve teknologjike pér pérmirésimin e vendimmarrjes sé biznesit. Njohuri té avancuara né
programim dhe modelim financiar, duke ofruar perspektivé té integruar midis analizés ekonomike
dhe sistemeve IT.

Edukimi

BA in Information Systems, London School of Economics (2018-2021)

Pérvoja e Punés

Analiste e té Dhénave - Firmé Konsulence Financiare (2021-Tani)
» Kryeva analiza dhe parashikime financiare pér projekte investimi.
» Zhvillova raporte duke pérdorur modelimin e té dhénave té bazuara né SQL dhe Excel.

Zhvilluese e Nivelit Fillestar — Startup FinTech (2020-2021)
* Ndihmova né menaxhimin e bazés sé té dhénave backend.
» Bashképunova me ekipet financiare pér té automatizuar raportet duke pérdorur skripte Python.

Aftésité

- Excel dhe Analiza e té dhenave

- Programimi ne Python & SQL

- Parashikimi Financiar

- Intelegjenca e Biznesit & Automatizimi


mailto:bleta.rexhepi@email.com

SESIONI Cardio-Brainstorming 2
PLAYLAB® IDE V]

PLAY
BRAINSTORMING INTERATIONAL

MATERIALET E NEVOJSHME PER SESION

A

10 - 20 Pjesmarrés

1 kronometér
Post -its

Kone pér té shénu 1530 m

MODELI | PEMES SE ZGJIDHJEVE
QELLIMI | SESIONIT (pér t'u riprodhuar né njé fleté me format té madh)

Identifikoni zgjidhjet gé lidhen me problemin e
identifikuar mé paré dhe kategorizojini ato né ményré

kolektive. ZGJIDHJET ][ |

PARAKUSHTET D
Tre shkaqe té problemit gé do té punohet mbi to

duhet té jené identifikuar nga sesionii méparshém

i BC.
REZULTATET E PRITSHME NE FUND TE PROBLEMATIKA
PUNETORISE
Zgjidhjet jané identifikuar, klasifikuar dhe priorituar. / 1 \ ot

Shkaku #1 Shkaku #2 Shkaku #3

54



WORK

ENERGJIZUES

UDHEZIMET

RAUNDI 1

RAUNDI 2

1 Reflektim individual }

Pjesémarrésit ndahen né 3 skuadra, secila me njé ngjyré té
caktuar. Cdo skuadér duhet té pozicionohet né njé zoné&, me njé
zoné gendrore né mes gé pérmban koné (minimum 20 koné pér
ngjyré). Né 3 minuta, pjesémarrésit duhet t€ mblidhin sa mé
shumé koné né zonén gendrore, ngjyrat e té ciléve nuk pérputhen
me ngjyrén e skuadrés sé tyre (p.sh.: skuadra blu mbledh vetém
koné té verdhé ose té€ kuq).

Vendosja: Pérveg konéve, né zonén gendrore vendosen post-it,
stilolapsa dhe njé flet¢é e madhe letre. Né secilén skuadér
caktohet njé mbrojtés, i cili vendos jelekun né parakrah. Lojtarét
e tjeré duhet ta vendosin jelekun né rripin e belit.

Udhézimet:

- Qéllimi i lojtaréve éshté té shkojné né zonén gendrore, té
shkruajné njé zgjidhje né njé post-it, ta ngjisin até né fletén e
madhe dhe té kthehen me njé kon (me ngjyré té€ ndryshme nga
ajo e skuadrés sé tyre).

- Mbrojtésit duhet té€ pengojné lojtarét e skuadrave t€ tjera gé té
kthejné konét e ngjyrés sé tyre. Pér ta béré kété, ata duhet té
kapin jelekun gé ndodhet né rripin e belit té lojtarit. Nése
jeleku kapet, lojtari duhet t'ia kthejé konin mbrojtésit, i cili do
ta vendosé pérséri né zonén gendrore.

Pjesa 1 (5 minuta)

Skuadra blu mendon pér zgjidhje pér shkakun 1, skuadra e kuge
mendon pér zgjidhje pér shkakun 2 dhe skuadra e verdhé
mendon pér zgjidhje pér shkakun 3.

Pas 5 minutash, skuadra gé ka sjellé mé shumé koné fiton lojén.

Midis dy pjeséve, té gjitha konét vendosen sérish né zonén
gendrore.

Pj 2 (S min

Skuadrat ndryshojné shkakun pér té cilin po mendojné (skuadra
blu mendon pér shkakun 2, skuadra e kuge pér shkakun 3 dhe
skuadra e verdhé pér shkakun 1).

Pas 5 minutash, skuadra gé ka sjellé mé shumé koné fiton lojén.

Né fund té dy raundeve, njé numér i madh zgjidhjesh jané ngjitur
né fletén e madhe né mes, dhe té gjithé pjesémarrésit kané
reflektuar pér 2 nga 3 shkaget.

QELLIMI: TE identifikohen individualisht zgjidhjet pér tre shkage gé lidhen me problemin e
trajtuar dhe té fillohet ndértimi i pemés sé zgjidhjeve.

*Vetém njé anétari njé
skuadre mund t€ dalé
né té njéjtén kohé.
*Ndalohet t&é mbahen
disa koné
njékohésisht.

*Né zonén gendrore,
lojtarét jané té
mbrojtur, nuk mund t'u
kapet jeleku.

*Roli i mbrojtésit/lojarit
nuk mund té€ ndérrohet
gjaté njé loje.

Diagrami tregon vetém
l8vizjen e skuadrés sé verdhé
(pér lehtési né lexim), por té
gjitha skuadrat luajné né té
njéjtén kohé.

VARIACION

Pér té zgjeruar reflektimin individual, éshté e mundur
tu jepet pjesémarrésve njé aneks me role té
caktuara. Secili duhet t&€ mendojé pér zgjidhje duke
u vendosur né rolin e dhéné. Shembull: nése
problemi éshté “ofrimi i mundésive pér kohé té liré
pér banorét e lagjes”, rolet né aneks mund té jené:
“Jam néné beqare”, “Jam i pensionuar”, “Jam i ri”,
“Jam me aftési té kufizuara (lévizshméri e

reduktuar)”, etj.

Pér té rritur ose ulur véshtirésiné, mund té rritet ose
ulet koha e lejuar pér secilén lojé.

Pér té lehtésuar reflektimin, éshté e mundur té
shpérndahen post-it dhe stilolapsa direkt né kampet
e skuadrave pér té mundésuar reflektimin né grup.
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Verifikim dhe formalizim QELLIMI: Té renditen dhe té prioritizohen zgjidhjet “

HAPAT

Hapi 1: Koordinatori vizaton tre rrethe qé ndérthuren mbi njé fleté t¢€ madhe dhe i vendos ato né
gendér té fushés. Kéto rrethe do té shérbejné si njé mjet pér té analizuar se si lidhen zgjidhjet e
ndryshme me disa shkage.

Hapi 2: N€ ekipe, pjesémarrésit rishikojné zgjidhjet qé kané propozuar dhe pércaktojné nése secila
prej tyre i pérket vetém njé shkaku apo disa. Ata zgjedhin tre zgjidhje kyge pér t'i prezantuar—duke u
pérgendruar te ato qé jané ose shumé specifike pér njé ¢éshtje, ose té zbatueshme né disa raste.
Gjaté prezantimit t€ ¢do ekipi, grupi diskuton dhe vendos pér vendosjen e zgjidhjeve brenda rretheve
té ndérthurura. Nése njé zgjidhje lidhet me disa shkaqe, ajo vendoset né pikén e ndérthurjes sé
rretheve pérkatése, duke ndihmuar pjesémarrésit té€ kuptojné vizualisht se cilat zgjidhje jané mé té
gjithanshme.

Hapi 3: Pasi té jené vendosur té gjitha zgjidhjet, koordinatori udhéheq njé reflektim mbi rezultatet.
Pjesémarrésit konsiderojné pyetje té tilla si:

» Cilat zgjidhje i pérkasin disa shkaqgeve?

* Aka zgjidhje gé duken shumeé té ngushta apo shumé té gjera?

*  Si mund té pérshtatet njé zgjidhje e pérgjithshme né kontekste té ndryshme?

Klasifikimi i zgjidhjeve

Problemi/Shkaku 1
Problemi/Shkaku 2

Problemi/Shkaku 3




Shtojca 1

Ky udhézues éshté pér ju si trajner pér tju ndihmuar té drejtoni aktivitetin dhe t€ mbéshtesni té
rinjté né procesin e tyre té brainstormimit. Shkaqet e listuara vijné nga loja e méparshme
Cardiobrainstorming, dhe kemi pérfshiré tre shembuj me zgjidhje t€ mundshme pér t'ju dhéné njé
piké reference. Megjithaté, ky fleté pérdoret vetém nga ju — té rinjté nuk duhet ta shohin apo té
varen prej tij. Ata duhet t€ mendojné ideté e tyre lirshém. Roli juaj éshté té vézhgoni, t€ udhézoni
diskutimet, dhe té siguroheni gé té eksplorojné zgjidhje té€ ndryshme dhe praktike, duke mbajtur
aktivitetin térheqés dhe me kuptim.

MODELI | PEMES SE ZGJIDHJEVE
(shembuj té shkageve dhe zgjidhjeve)

Praktika ZGJIDHJE

fesi Sipémarrési . Bk
pro;:lon Rrjetézim pune
Traini
Trajnime . IS
L . Panaire pér
Vullnetariz Shérbimi 5 i karriere aftési té Startup Certifikim Grante
mi komunitar buta s aftésish pér té
Mentore rinj
Projekte Simulime nga Mysafir -
Puna Portfoli it pune Kufse industri folés Puné né Freelan
sezonale g - e online a shtépi ce gigs
PAPUNESIATE TE RINJTE SHKAQET

Mos-pérputhja midis arsimit dhe

Mungesa e kérkesave pér pérvojé . . . .
E P57 (IR nevojave té tregut té punés

Mundési té kufizuara pune
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Autorsko pravo

Ova publikacija je sufinansirana od strane Evropske unije i Francuske agencije za razvoj. Njenu
sadrzinu snosiisklju¢ivu odgovornost PLAY International i ona ne odrazava nuzno stavove
Evropske unije i Francuske agencije za razvo;.
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PLAY INTERNATIONAL

PLAY International (PLAY) je nevladina organizacija osnovana 1999. godine. Njeni glavni ciljevi su promocija
sportai igre kao alata za obrazovanije, ukljucivanje i osnazivanje mladih i dece. PLAY koristiinovativne i
participativne sportske metode kako bi podrzao inkluzivno i kvalitetno obrazovanje i podstakao drustvenu
inkluziju.

Od osnivanja, PLAY je sproveo sportske programe u vise od 15 zemalja, od kojih je imalo koristi preko 700.000
dece. Danas, PLAY ima lokalno registrovane misije u Francuskoj, na Kosovu, u Senegalu, Ruandi, Komorima,
Demokratskoj Republici Kongo i Burundiju, kao i perspektive za dalja prosSirenja na lokalnom i medunarodnom
nivou.




PROGRAM OBUKE ZA LIDERE MLADIH

Program u 4 faze:

Kada se pridruzi programu, polaznik obuke za lidere mladih obavezuje se na proces obuke
tokom kojeg ¢e moci da sprovodi obrazovne, inkluzivne i kvalitetne sportske sesije u svojoj
lokalnoj zajednici.

Tokom ove obuke, polaznik ¢e uciti o metodologijama zasnovanim na sportu koje su osmisljene
za obrazovanije, jacanje otpornosti i druStvene promene. Polaznici ¢e steci znanja o izazovima i
potrebama mladih i razviti vestine facilitacije sportskih aktivnosti (ukljuéujué¢i meduljudske
vestine i liderske sposobnosti).

Angazman lidera mladih podeljen je u 4 faze:

Obuka za Socio-Sportske sesije (2 dana)

Implementacija omladinskih aktivnosti i dogadaja za podizanje svesti
Umrezavanje

Zajednicki projekti mladih

N =

Obuke ce realizovati PLAY International. Izmedu svake faze puta obuke, faza implementacije
omoguciée polazniku da svoja znanja i vestine prenese na teren i vezba sprovodenje razlicitih
metodologija i aktivnosti.

Plan obuke Proces evaluacije

Dvodnevna obuka

Aktivnosti sa mladima
i zajednicom

Umrezavanje

Zajednicki projekti
mladih



ZAHTEVI | SCERTIFIKACIJA

Minimalni zahtevi

Lider mladih mora da:
*  Prisustvuje celokupnom kursu obuke (2 dana);

* Realizuje na terenu svaku od socio-sportskih sesija bar jednom i obezbedi
odgovarajuce liste prisustva;

+ Ima korist od najmanje jedne posete za praéenje/posmatranje i razgovora o evaluaciji
svog rada na terenu sa ¢lanom pedagoskog tima PLAY International;

» Potvrdi ocekivane kompetencije, u skladu sa okvirom kompetencija i sistemom
ocenjivanja (imati najmanje proseénu ocenu u svakoj oblasti kompetencija).

Tokom programa obuke, PLAY Intemational ¢e pruzati podrsku svim polaznicima kako bi se
osigurao njihov uspeh!



KOMPETENCIJE LIDERA

KOMPETENCIUE SOCIO-SPORTSKOG LIDERA

B Pedagoske metode

® Potrebe dece, MF i bezbednost
B Sprovodenje aktivnosti

B Bezbednost na terenu

B Kvalitet instrukcija

®m Adaptacije i varijacije

B OlakSavanje razgovora

® Biti poStovan i ugledan

® Biti motivisan i kooperativan

m Biti inkluzivan







DEFINICIJE | KONCEPTI

Sport za obrazovanje i socijalnu inkluziju

Istrazivacka laboratorija VIPS 2 (Nasilje, inovacije, politika, socijalizacija i sport) u Francuskoj identificira 3
vrste statusa koje se daju sportu u oblastima obrazovanja/inkluzije i efekata koje proizvodi bavljenje
sportom:

Sama njegova svrha: o tome Sta je sport, kulturna aktivnost koja bi trebala biti dostupna najranjivijoj publici.

Alat za privlaenje paznje javnosti: koriScenje atraktivne prirode sporta za stvaranje odnosa koji pogoduje
vecoj drustvenoj podrsci.

Alat za transformaciju: pojedinca ili njihove situacije.

Od eksluzije u inkluziju

EKSKLUZIJA je delovanje spre¢avanja nekoga da ude na neko
mesto ili uGestvuje u nekoj aktivnosti. Ponekad je ekskluzivja
(isklju¢enost) posledica diskriminacije, koja je sama po sebi
zasnovana na razlikama (pol, etnicka pripadnost, religija itd.).

Primer: Ponekad decaci ne dozvoljavaju devojcicama da igraju
fudbal jer misle da nisu dovoljno dobre u tome.

Integracija je kada svaki lan istog drustva ili grupe, sledi
ista pravila i ima ista prava, ali drustvo ili grupa ne
prilagodava se svima, Sto znaci da neki pojedincine mogu u
potpunosti ucestvovati. To je takode slucaj kada su pojedinci
ili grupe zajedno, ali ne deluju zajedno.

Primer: Futbalski klub prima decu sa ogranicenim
sposobnostima, aliih prisiljava da igraju odvojeno iliim ne
prilagodava materijale.

Inkluzivnost je delovanje ukljuéivanja nekoga kao dela grupe i
da bude smatran/a jednakim svima ostalima. To je takode
vrednost povezana s idejom da bi svi trebali moci koristiti iste
objekte, ucestvovati u istim aktivhostima i uzivati u istim
iskustvima, uzimajuci u obzir svacije razliCitosti i potrebe.

Primer: Futbalske utakmice s uravnotezenim timovima i posebnim
pravilima za decu s posebnim potrebama.

INTERNAT IO L




UKLJUCIVANJE U OBLASTI SPORTA

Sta je INKLUZIVNA aktivhost?

Sa «inkluzijom» podrazumevamo aktivnost u kojoj svi mogu ucestvovati, uzivati, uciti i napredovati bez
obzira na njihove godine, pol, zajednicu i sposobnosti (Spor/brz, veliki/mali).

Inkluzivnost u vasu aktivnost zavisi od mnogo razli¢itih elemenata:

» Osiguravanje da su timovi uvek mesSani i uravnotezeni u pogledu zajednica, pola, starosti i vestina

- Kori§éenje igara koje podsticu saradnju medu decom (npr. timske igre i kooperativne igre)

- Podsticanje interakcije i saradnje medu decom (npr. Neka razviju zajedni¢ku strategiju, objasne razliku
izmedu takmicenja i saradnje, neka se medusobno podrzavaju)

» Osigurajte se da svi budu ukljuceni u aktivnost: obratite paznju na iskljucenu decu i pokusaijte ih ukljuciti
- Pobrinite se da su svi aktivni: Obratite paznju na decu koja su manje aktivna u igrii dajte svima priliku
da budu uspesni prilagodavanjem nejednakosti.

U FOKUSU: MeSoviti i uravnoteZeni timovi
Timovi ne-fer bice loSi za sve: jaci tim Ce vrlo lako pobediti, a drugi nece ni hteti da igra. Stoga je vasa

odgovornost da stvorite uravnotezene timove kako biste osigurali da igre zadrze njihov interes i da svaki
tim ima svoje Sanse. Timovi trebaju biti meSanii uravnotezeni prema:

+  Starosti » Jakih strana
* Polu » Specificnih karakteristika
« Zajednici * Iskustva u vaSim aktivnostima

Najvaznije je da, ako imate razlicite zajednice ili starosne grupe, deca nauce kako da medusobno
komuniciraju i igraju se zajedno. Stoga, njihovo meSanje je sustinsko.

INTERNAT IO L







STRUKTURA | CILJEVI ANIMACIJE SPORTA

Koraci jedne sportske aktivnosti: Sta trebate znati?

Sportska sesija bi uvek trebala ukljucivati tri glavne faze: treba da pokusate postovati ove faze prilikom
pripreme i sprovodenja aktivnosti.

1 - Struktura sportskih aktivnosti

Intenzitet
A
lgra Sportska igra Sazetak (diskusija)
zagrejavan (glavna)
a \
5-10 min. 20 -30 min. 10-15min. Trajanje

ZAPAMTITE! Odrzavajte ravnotezu izmedu 3 dela sesije: oni se dopunski! Na primer, ne biste trebali
provoditi viSe vremena za igru zagrejavanja ili istezanja duze nego u sportskoj igri (korak I1).

Kljucno je biti dobro pripremljen pre aktivnosti: ako ste spremni i organizovani, sve bi trebalo proci

glatko! Za vas je najvaznije da budete spremni kao tim i da ne troSite previse vremena na objasnjenja
igre i koordinaciju izmedu animatora.

Uvek zapamtite da su zabava, intenzitet i napredak 3 kljueva za dobru sesiju:

+ Podstaknite motivaciju dece
- Postavite jednostavna i jasna pravila
* Prilagodite igre i vezbe s decom



|gra zagrejavanja

Zagrejavanje se sastoji od igre usmerene na aktiviranje misica i zglobova. Ovo obicno traje oko 5-10
minuta.

Zagrejavanje je fizicko i mentalno: zapravo, svrha zagrejavanja je da pripremi tela za ostatak
aktivnosti, ali i da decu fokusira na aktivnost.

Vazno je da je zagrejavanjej:

v’ Zabava: nemojte samo planirati vezbe, igra funkcioniSe mnogo bolje od angazovanja dece;

v" Jednostavno: Da budu kratke i jednostavne (sa malo pravila), tako da se implementira lako i brzo;
v" Progresivno: igra / vezba pocinje polako, a zatim postepeno postaje brza i intenzivnija.

ZAPAMTITE! Dok drugi animator pokazuje vezbu, potrebno je da Vi budete blizu dece, posmatrati ih i
korigovati ih kada je potrebno.

Sazetak

ZAPAMTITE! Aktivnost ne zavrsava poslednjom utakmicom!

Nakon $to se igra zavrsi, deci je potrebno vreme da se fizicki i mentalno smire. Odvojite vreme da

sednete s decom i zatrazite njihove povratne informacije i misljenja o aktivnosti. Mozete zapoceti
diskusiju na osnovu sledecih pitanja:

- Kako se osecate nakon aktivhosti?
- Dali vam se svidala aktivnost?
- Koju rundu najvise preferirate? Zasto?

Diskusija je dobra prilika za decu da se bolje povezu medusobno i sa vama (sportskim liderima).

Uvek zapamtite nivo INTENZITETA svake faze: aktivnost treba zapoCeti polako, kroz
@ zagrejavanje, zatim povecava se intenzitet do druge utakmice, a zatim se ponovo
< smanjuje.

Intenzitet znadi fiziCki napor, ali i paznju i koncentracijul



Sta su Zivotne vestine?

sPsihosocijalna kompetencija je sposobnost osobe da efikasno odgovori na zahteve iizazove
svakodnevnog zivota. To je sposobnost osobe da odrzi stanje mentalnog blagostanja, ponasajuci se
primereno i pozitivno u odnosima sa drugima, svojom kulturom i svojim okruzenjem.”- Definicija
Svetske zdravstvene organizacije

Zasto su zivotne vestine vazne?
Ciljevi sticanja ovih vestina su:

v’ Fizicko i psihicko blagostanje
v" Socijalna ili socio-profesionalna integracija
v' Li¢ni razvoj

10 Zivotnih vestina podeljenih u 3 kategorije

EMOCIONALNE

Svest,
samoprocenjivanje
Suocavanje sa
emocijama
Suocavanje sa
stresom

KOGNITIVNE
SOCIJALNE

SaosecCavanje

» ReSavanje
Komunikacija pr0b|§ma |
Otpor na donosSenje
pritisak oc!lgl(e
Zagovaranje Kriticko
Saradnja razmisljanje




Ucenje resavanja problema i donosenja odluka: pomaze nam da se nosimo s problemima s
kojima ¢emo se neminovno susresti tokom zivota. Donosenje odluka na konstruktivan nacin
moze imati pozitivhe posledice po zdravlje ako se odluke donose aktivno, merenjem
razlicitih opcija i efekte svake od njih.

Kriticko razmisljanje je sposobnost objektivne analize informacija i iskustava. Moze doprineti zdravlju tako sto
nam pomaze da prepoznamo i procenimo faktore koji utiCcu na nase stavove i ponasanje, kao §to su mediji i
pritisak kolega. Uz kreativno razmisljanje, ova sposobnost doprinosi i donosenju odluka i reSavanju problema
omogucavajuéi nam da istrazimo moguce alternative i razlicite posledice nasih postupaka ili odbijanja
delovanja. Pomaze nam da vidimo dalje od nasih iskustava. Kreativno razmisljanje nam moze pomoci da se
prilagodimoi fleksibilno nosimo sa svakodnevnim situacijama.

sa drugima znaci zamisljati kakav bi mogao biti Zivot druge osobe ¢akiu
poznatoj situaciji. Ovo ham moze pomoci da prihvatimo one koji su drugaciji od nas i
poboljSamo nase drustvene odnose, na primer u slucaju etnicke raznolikosti.

znaci biti spreman izraziti se i verbalno i na kulturno primeren nacin
u datoj situaciji. To moze znacCiti sposobnost izraZzavanja nasih Zelja u vezi sa radnjom koja
se od nas trazi da preduzmemo. To moze znaciti i mogucnost trazenja saveta kada je to
potrebno.

i sposobnost pregovaranja omogucava efikasnije upravljanje TN
. v . . . . . v . 2 o
sukobima. To ukljucuje kapacitete za asertivnost i otpor pritisku vrsnjaka. : P

oslanja se na sposobnost uveravanja i uticaja. Ovo je pokusaj efektivne komunikacije,
prenosenjaili pregovaranja o interesima, zeljama, potrebama ili pravima.

znaci zajednicki rad na ostvarenju zajednickog cilja. Oslanja se na meduljudske vestine koje nam
pomazu da se pozitivno odnosimo prema ljudima koje susre¢emo. To znaci biti sposoban stvarati i odrzavati
prijateljstva, Sto moze biti od velikog znacaja za nase socijalno i mentalno blagostanje.

znaCi poznavati nas karakter, nase snage i slabosti, ono sto volimo i ne volimo. Pomaze nam
!’:- '»,.1 4 da prepoznamo situacije u kojima smo pod stresom ili pritiskom. Takode je klju¢na za efikasnu
o komunikaciju, konstruktivne meduljudske odnose i za razvijanje naseg osecaja za deljenje misli sa
drugima.

4 == zahteva sposobnost prepoznavanja vlastitih emocija i emocija drugih.

S’ | Moramo biti svesni njihovog uticaja na ponasanje i znati kako reagovati. Intenzivne emocije poput
ljutnje ili tuge mogu imati negativne posledice na nase zdravlje ako ne reagujemo na odgovarajuci
nacin.

ukljucuje poznavanje njegovih izvora i efekata i poznavanje kako kontrolisati njegov
nivo. Tada mozemo preduzeti korake za smanjenje izvora stresa, na primer, promenom naseg fizickog
okruzenja ili nacina Zivota. Takode mozemo nauciti opustiti se kako nam napetosti stvorene neizbeznim
stresom ne bi donele zdravstvene probleme.
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KOMPETENCIJE LIDERA

O Znanje o metodologiji

O Potrebe ucCesnika i bezbednost
O Sprovodenje aktivhosti

U Bezbednost na terenu

O Kvalitet instrukcija

O Adaptacije i varijante

O Olaksavanje razgovora

O Biti poStovan i ugledan
O Biti motivisan i kooperativan

O Biti inkluzivan

>
' %

>
%

s

i\ T i

B B 0%

saitn ) W T
AL




,STO RADITI, A STA NE RADITI“ KAO VOPA

URADITE NEMOJ URADITI

Stvorite bezbedno okruzenje —
Obezbedite fizicku, emocionalnu i
psiholosku bezbednost u svim
aktivnostima.

Budite inkluzivni — Prilagodite igre
razliCitim sposobnostima, poreklima
i nivoima udobnosti.

PodsticCite ucesce, a ne savrSenstvo
— Fokusirajte se na trud i
angazovanje, a ne na sposobnosti.

Postujte granice — Dozvolite
uceshicima da odluce da ne

ucestvuju ako se osecaju neprijatno.

Budite model pozitivhog ponasanja
— Pokazite posStovanje, pravednost i
entuzijazam.

Podsticanje refleksije — Postavljajte
otvorena pitanja nakon aktivnosti
kako biste povezali igru sa lekcijama
iz stvarnog zivota.

Budite fleksibilni — Prilagodite
aktivnosti energiji i raspolozenju
grupe.

Dajte jasna uputstva - Objasnite

igre korak po korak, proverite
razumevanje i dajte

DL&Y

Prisiljavajte ucesée — Podsticite, ali
nikada ne prisiljavajte mlade, da
izvrse aktivnosti.

Dozvolite iskljucivanje ili
maltretiranje — Intervenisite ako je
neko izostavljen ili zlostavljan.

PreviSe komplikovana pravila —
Neka igre budu jednostavne i lake
Za razumevanje.

Gubitak kontrole grupe —
Odrzavajte strukturu i energiju
pozitivnom, ali upravljivom.

Zaboravite na diskusije — Igra treba
da ima smisla — razgovarajte o
glavnim tackama nakon toga.

Izbegavajte emocije — Ako je
ucesnik uznemiren, prihvatite
njegove/njene emocije i podrzite
ga/je.

Koristite negativno pojacanje —
Umesto kazne, koristite pozitivho
ohrabrenje i preusmeravanje.

Zanemarite mere predostroznosti -
Uvek proverite okruzenje i pravila
kako biste sprecili povrede.




LIST ZAPAZANJA | SAZETKA

DETALJI AKTIVNOSTI

Posmatraé: Lideri koji pohadaju aktivhost:
Datum: 1-
Mesto: 2-
3.
4-
5-
Deca:

Broj prisutne dece:
Broj devojéica:

Naziv igre (igara):

ZAPAZANJA

Pozitivha

Odrednice napretka

Sprovodenje jedne sesije
postujuci razli¢ite korake.

Stvaranje neopasnih i
bezbednih uslova
praktikovanja za svu decu.

Davanje jasnih, razumljivih
i konkretnih instrukcija.

Adaptacija sesije radi
prilagodavanja potreba,
broja i starosti publike i
upotrebe varijacija kako
biste ucinili igru
interesantnijom i

zabavliajucom.

Olaksavanje diskusije za
tretman neke psiho-
socijalne sposcbnosti il
jedne specificne teme.

PLSY
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PLQG.Y Ko ste vi? O A

INTERMATIONAL
Groupesos

Prilozi

Glavni ciljevi:
» Podsticite znacajne interakcije stvaranjem veza kroz zajednicka iskustva i razlike.
» Promovisite razumevanje razlicitih perspektiva.
* Poboljsajte komunikacijske vestine i vestine samoizrazavanja.

INSTRUKCIJE

PRIPREMA
U svakom slobodnom prostoru, ucesnici se rasporeduju pojedinacno.

SVRHA IGRE:

Prva runda: da se upoznaju i nauce sli¢nosti i razlike medu njima.

Druga runda: da tumace razlicite licnosti.

Trec€a runda: da prihvate razlicite licnosti prilikom izrazavanja razlicitih gledista..

INSTRUKCIJE

PRVA RUNDA - 5 minuta:
UCesnici moraju nasumi¢no da formiraju parove sa nekim koga ne poznaju. Medu njima moraju
pronaci tri slicnosti i tri razlike. Kada zavrSe, svaki par deli svoje slicnosti i razlike sa grupom.

DRUGA RUNDA - 10-15 minuta:

Svi ucesnici nasumicno biraju lik (iz Priloga 1). Muzika pocinje da svira i uéesnici moraju da se
kreéu po prostoriji — kada muzika prestane, ucesnici formiraju parove (ili grupe od 3 osobe, u
zavisnosti od broja uéesnika) sa osobom koja im je najbliza. Imaju 3-5 minuta da se predstave
koristeci lik koji su izabrali.

TRECA RUNDA - 30-40 minuta:

Drzeci nove likove, ucesnici su podeljeni u grupe od 4-5 ljudi. Svaka grupa bira temu (iz Priloga 2) o
kojoj ¢e razgovarati kao njihovi likovi. Nakon 20 minuta, sve grupe se okupljaju za zajednicku
diskusiju.

Varijacije
Povezite diskusije sa drugim sesijama
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Lik 1: Ambiciozni muzicar Lik 2: Ekoloski aktivista

Zdravo, ja sam Vaedrin i dolazim iz Vastare,
mesta gde je muzika u srcu svake proslave.
Odrastao sam uceci da sviram lutaran, instrument
koji se prenosio u mojoj porodici generacijama.
Moj san je da nastupim na godisnjem festivalu
,Mesecina“, gde su pozvani samo najbolji
muzicari u zemlji. Ali moji roditelji Zele da se
bavim diplomatijom, jer se muzika ne smatra
Lpravom” profesijom. Podeljen sam izmedu
ostvarivanja svoje strasti i porodi¢nih ocekivanja.

Ja sam Iszora iz Zemore, zemlje poznate po
svojim prostranim zlatnim poljima i plutaju¢im
vrtovima Merenaija. Godinama se nase reke suse
zbog agresivne poljoprivrede, a drevhe Sume
nestaju. Radim sa omladinskom grupom koja
ponovo uvodi drvece srebrnog korena, autohtonu
biljku koja pomaze zemljiStu da zadrzi vodu. Neki
stariji ljudi veruju da ¢e se priroda sama izleciti,
ali ja mislim da moramo delovati sada. Moj
najveci izazov? Ubediti ljude da male promene -
poput manje upotrebe vode ili sadnje drveca -
mogu napraviti pravu razliku.

Lik 3: Ljubitelj tehnologije Lik 4: Influenser na drustvenim mrezama
Zovem se Kaelo i zivim u Norveskoj, zemlji
opsednutoj inovacijama. U mom gradu, Velmairi,
od svakog studenta se ocekuje da razvije
tehnoloski projekat pre diplomiranja. Radim na
vestackoj inteligenciji koja prevodi drevni runski
kod, ali mnogi ljudi kazu da je to gubljenje

E Ja sam Niksan i dolazim iz Iskandrije, mesta gde
| vremena. U Norveskoj, ljudi vise cene efikasnost

su price sve. Ovde se najvedi uticajni ljudi :
nazivaju Ehoerima jer njihovi glasovi dopiru do
svakog kutka drustva. Vodim vlog o modi i l
identitetu, ali neki me kritikuju $to se vise !
fokusiram na trendove nego na dublje kulturne
teme. Moj najveéi izazov je pronalazenje :

nego istoriju, ali verujem da tehnologija treba da '
sacuva kulturu, a ne da je izbriSe. Moj san je da :
stvorim nesto Sto povezuje proslost sa '
buduénoséu, ali moram da dokazem da moje ideje .
vrede realizacije. !

ravnoteze izmedu ljubavi prema kreativnostii
pritiska da budem drustveno odgovoran. U
Iskandriji, uticaj nije samo slava — ve¢
oblikovanje buducnosti. Nekih dana se pitam da li
sam spreman za tu odgovornost.

Lik 5: Buduci lekar Lik 6: Ljubitelj ekstremnih sportova
Ja sam Zeyrin i dolazim iz Avarisa, mesta gde je
medicina i nauka i umetnost. Nasi lekari se
obucavaju u Hramu iscelitelja, gde uce i
tradicionalne lekove i modernu medicinu. Moj san
je da postanem lekar koji povezuje ova dva sveta,
ali medicinska oblast ovde je veoma stroga — ako
ne polozim prvi krug ispita, neéu imati druge
Sanse. Pritisak je veliki i Cesto se pitam da li sam
dovoljan. Ali ako mogu da spasem cak i jedan
zivot, sve Ce se isplatiti.

Ja sam Mirasa iz Drenvarija, planinskog regiona
gde je skakanje padobranom (oblik letenja uz
pomoc¢ vetra) nacionalni sport. Jos$ od detinjstva
sam Zeleo da se takmicim u Olujnim iskuSenjima,
opasnoj trci preko visokih litica Zevraka. Moja
porodica brine da ¢u se povrediti, ali za mene se
nista ne moze uporediti sa osec¢ajem letenja
nebom. Neki kazu da bi trebalo da se fokusiram
na ,sigurniju” buduénost, ali kako je to moguce
kada sam roden da letim.
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Lik 7: Citalac i pisac

Lik 8: Mladi preduzetnik

Ja sam Elijar iz Telvorije, zemlje ucenjaka i
pesnika. Ovde svaka osoba mora da doprinese
barem jednim pisanim radom u Eho biblioteci pre
nego $to napuni 21 godinu. PiSem price od
mladosti, ali se borim sa samopouzdanjem. Sta
ako moje reci nisu dovoljne? Sta ako se moja prica

i Ja sam Tasirai dolazim iz Orvanisa, mesta koje
| izgubi medu hiljadama drugih? U Telvoriji, reCi su

su izgradili trgovci i pronalazaci. Ovde se od |
svake osobe o¢ekuje da pokrene posao pre nego !
sto napuni 18 godina. Dizajniram odecu od :
solarnih vlakana, tekstila koji apsorbuje sunéevu !
svetlost i stvara toplotu. Neki kaZu da je moja
ideja neprakticna, ali verujem da bi moglada !
nase naslede, i zelim da se moje pamte — ali prvo, '
moram pronaci hrabrost daih podelim. |

promeni nacin na koji se ljudi oblace u hladnim

klimatskim uslovima. U Orvanisu, uspeh je sve,

ali neuspeh je podjednako Cest. Pravi izazov?
Znati kada rizikovati, a kada odustati.

B T e e e e

Lik 9: Gejmer i onlajn strimer Lik 10: Ljubitelj putovanja

Zdravo, ja sam Jastin i zivim u Draylen-u,
digitalnom drustvu gde se igranje video igara
smatra ozbiljnom profesijom. Ovde se najbolji

igraCi takmicCe u Sajber Koloseumu, gde su vestina
i strategija sve. Svake vecCeri strimujem svoje igre,
nadajuci se da ¢u se kvalifikovati za turnir, ali
konkurencija je Zestoka. U Draylenu, igre nisu
samo zabava - one su nacin zivota. Volim ovo, ali
ponekad se pitam da li Zrtvujem previSe za san da
postanem legenda.

Ja sam Korrin iz Velmarije, jedrilicarske ostrvske
nacije gde nam je putovanje u krvi. Moji preci su
bili istrazivaci, a ja zelim da krenem njihovim
stopama posecujuci svih Sedam nebeskih vrata -
legendarne gradove za koje se nekada smatralo
da su mitovi. Ali putovanje do Velmarije nije lako.
More je nepredvidivo, a letovi u nebo su skupi.
Neki kazu da bi trebalo da se smirim iimam
stabilan zivot, ali kako mogu da ignoriSem poziv
avanture.

Lik 11: Aktivistkinja za ljudska prava Lik 12: Stidljivi i introvertni umetnik

Ja sam Aevirai dolazim iz Serenove, mesta gde
proslost jos uvek deli ljude. Neke stare tradicije
nepravedno tretiraju odredene grupe, i jaradim sa
omladinskim pokretom kako bih to promenila.
Mnogi stariji ljudi veruju da treba da posStujemo
tradiciju, ali ja mislim da je napredak neophodan.
Izrazavanje javnosti me je ucCinilo objektivnom, ali
necu stati dok nasi zakoni ne budu odrazavali
jednakost za sve. Promene su spore, ali verujem u
SVoju generaciju.

Ja sam Eldrin iz Elvarisa, mesta gde je umetnost
sveta. Svake godine umetnici su pozvani na
Festival boja, gde izlazu svoje radove. Volim
slikanje, ali ne volim paznju, $to mi otezava da
delim svoje radove. U Elvarisu, umetnost je
namenjena da bude videna, ali ja se borim sa
idejom da bude izlozena. Mozda ¢u jednog dana
imati hrabrosti da pustim svoje slike da govore
umesto mene.

e e e e T
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Lik 13: Bududi politicar Lik 14: Naslednik drevne tradicije
Ja sam Devin iz Neksarije, mesta gde su debate
jednako vazne kao i tradicije. U mom gradu,
Vormiru, svaki srednjoskolac mora da ucestvuje u
omladinskom savetu kako bi predlagao nove
zakone. Zelim da promenim nacin na koji se
mladi ljudi tretiraju u politici, ali mnogi ljudi kazu

1

1

|

! Ja sam Liora i dolazim iz OSvare, gde su nasi
1

1

1

1

l o ) .

! da sam previse mlad da bih napravio pravu
1

1

1

1

1

1

1

1

preci vekovima prenosili svete plesne rituale. |
Moja porodica o¢ekuje da vodim ove ceremonije,
ali Zelim da ih modernizujem kako bih se bolje |
povezalo sa mladim generacijama. Neki stariji
ljudi misle da postoji nedostatak postovanja
prema tradiciji, ali ja verujem da se kultura razvija. !
razliku. Moj najveci izazov je da dokazem da '
liderstvo ne zavisi od godina, ve¢ od vizije. Dali :
¢u moci da ubedim ljude da moje ideje za .
promenu vrede saslusanja, ili ¢u biti ignorisan kao |
i mnogi drugi pre mene? ,

Sanjam o mesSanju drevnih ritmova sa novim
muzic¢kim stilovima, ali pitanje ostaje - mogu i
pronaci nacin da odam pocast proslosti i
oblikujem buduénost?

Lik 15: Sampion borilackih vestina Lik 16: Ljubitelj svemira

Ja sam Kael iz Beyara, mesta gde je rat
umetnicka forma. Treniram Skyblade Flow, drevni
stil borilackih vestina, od svoje pete godine. Moj
cilj je da se takmicim u Velikim iskusenjima
Vareta, gde najbolji ratnici testiraju svoju
disciplinu, ali postoji jedan problem — moj ucitel;
misli da mi nedostaje strpljenja. U Beyari, snaga
nije samo fizi¢ka; takode se radi o kontroli
emocija. Znam daimam vestine, ali da li imam
mudrost da uspem?

Ja sam Nova i dolazim iz Ksendarije, nacije
opsednute zvezdama. Ovde verujemo da su nasi
preci dosli iz drugog sveta i svako dete se uci da

Cita sazvezda. Moj san je da postanem astro-
navigator, jedan od retkih ljudi obucenih za
upravljanje brodovima van nase atmosfere. Ali
moja porodica misli da je putovanje u svemir
samo fantazijai Zele da se fokusiram na stabilnu
karijeru. Zvezde mi deluju kao pravi dom, ali
mogu li da ubedim druge da moji snovi nisu samo
puste zelje?

Lik 17: Uliéni umetnik Lik18: Buduéi kuvar
Ja sam Zane iz Malvore, grada gde je
performansa deo svakodnevnog zivota. Ovde,
najbolji plesaci, muzicari i akrobati sebi stvaraju
ime na Festivalu vatre, noc¢i takmicenja gde uli¢ni
izvodaci mogu osvojiti mesto na glavnoj bini.
Radim plamene predstave, ali moj san je da
savladam Eho ples, rutinu koja zahteva savrsenu
sinhronizaciju sa muzikom i aplauzom publike.
Neki kazu da uli¢ni umetnici nisu ,pravi“ umetnici,
ali ja znam da ako mogu da nateram ljude da
nesto osete, onda sam veé pobedio.

Ja sam Mira iz Goraske, mesta poznatog po
bogatim zacinima i jakim ukusima. Moja porodica
poseduje tezgu sa hranom na Pijaci hiljadu ukusa,
gde putnici dolaze da probaju najreda jela na
svetu. Oduvek sam sanjala da napravim
jedinstveno jelo koje predstavlja nasu kulturu. Ali
prehrambena industrija ovde je konkurentna i moji
roditelji se plase da ¢u propasti. Izazov?
Pronalazenje svog stila u gradu gde je svaki ukus
vec isproban.



@ Ko ste vi?

PLAY
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Lik 19: Novinar u svetu koji se menja Lik 20: Tradicionalni iscelitelj
Ja sam Elijas iz Veyronisa, mesta gde je istina
najmocnije oruzje. Radim za ,New Dawn Gazette®,
studentske novine koje istrazuju korupciju i
nepravdu. Nedavno smo otkrili slu¢aj nezakonite
gradnje zemljista, ali vlasti nas pritiskaju da
¢utimo. U Vejronisu, govoriti istinu moze biti
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isceljenje i nauka i duh. Odrastao sam u SvetiliStu |
Cvetajuceg Meseca, gde iscelitelji koriste biljnu
medicinu i meditaciju za leCenje bolesti. Ali :
moderne bolnice zamenjuju tradicionalne prakse, !

i sve manije ljudi veruje nasim nacinima. Moj
izazov? Da dokazem da drevne metode lecenjai !
ljudima da glas. Da li rizikujem sve da bih otkrio '
istinu, ili da ostanem na sigurnom i pustim da :
pri¢a izumre? .

dalje imaju vrednost u brzom svetu. Mogu li
pronaci nacin da spojim staro sa novim pre nego
Sto nasSe tradicije budu zauvek izgubljene?

Lik 21: Sportista koji sanja o Svetskim igrama Lik 22: Istrazivac¢ zaboravljenih rusevina

Ja sam Kai i dolazim iz Zalthea, mesta
izgradenog na ostacima izgubljenih civilizacija.
Odrastao sam slusajuci price o Potopljenim
hramovima, drevnim gradevinama skrivenim
ispod pustinjskog peska. Mnogi veruju da ove

vazduhu. Ali nedavno sam se povredio i moj ruSevine kriju tajne nasih predaka, alivlada je
trener kaze da se mozda necu oporaviti na vreme. zabranila istraZivanje. Zelim da dokaZzem da

Ja sam Theo iz Yutanije, mesta gde je sport vise
Celog zivota sam radio za ovaj trenutak —dali . istorija pripada svima, ne samo eliti. Moj najveci
J

od takmicenja - on je nacin zivota. Treniram za
Svetske igre, masivni turnir gde se takmic¢e samo
najjaci sportisti. Moj sport je Sky-Sprint, trka
velikom brzinom kroz prepreke koje vise u

treba da idem napred ili da rizikujem da izgubim strah? Da otkrivanjem proslosti mogu da
sve? poremetim sadasnjost na nacine koje ne mogu da
kontroliSem.

Lik 23: Futurista koji dizajnira pametne gradove Lik 24: Ambasador mira
Ja sam Arya iz Tornaxis-a, grada izgradenog na  Ja sam Lior i dolazim iz Eldrathi-a, zemlje nekada
tehnologiji i inovacijama. Ovde velike zgrade rade : podeljene ratom, ali sada poznate po diplomatiji.
na energiji vetra, a dronovi dostavljaju hranu Svake godine se bira grupa mladih lidera za
direktno na vasa vrata. Deo sam tima koji obuku u Krugu glasova, gde u¢imo kako da
dizajnira Novi sistem mobilnosti koji bi mogao  reSavamo sukobe pregovorima umesto nasiljem.
revolucionisati mobilnost, ali starije generacije | Ali sa rastué¢im tenzijama izmedu susednih
veruju da nas grad gubi svoju covecnost. regiona, mnogi veruju da je rat neizbezan.
Mozemo li izgraditi buduénost u kojoj tehnologija | Verujem da su re¢i moénije od oruzja, ali mogu li
i zajednica koegzistiraju ili stvaramo svet u kome ' ubediti druge pre nego sto bude prekasno?
ljudi zaboravljaju kako da se povezu jedni sa
drugima?

L e e e e =



@ Ko ste vi?

*EZ!:E.%;X PRILOG 2

Tradicija naspram inovacije: Kako pronaci
ravnotezu izmedu napretka i kultumog
identiteta?

Mo¢ uticaja: Ko viSe oblikuje drustvo - lideri,
umetnici ili obicni ljudi?

Neki veruju da su politicari i aktivisti motori
promena, dok drugi tvrde da umetnici, influenseri
ili ¢ak obi¢ni gradani imaju najveci uticaj. Ko ima

stvarnu mo¢ da oblikuje vrednosti i buduénost

Mnoge kulture cene tradicije, ali inovacije cesto
dovode u pitanje stare nacine razmisljanja. Da li
drustva treba uvek da Cuvaju svoje tradicije ili da

se prilagode modernom vremenu? Kako mozemo drustva?
pronadi ravnotezu izmedu proslosti i buduénosti?
Tema 3 Tema 4

Uloga tehnologije u nasim zivotima: alat za
napredak ili prepreka ljudskoj povezanosti?

E i Snovi naspram odgovomosti: Dalitrebada
i l sledimo strast ili daizaberemo stabilnost? .
i Kako tehnologija napreduje, efikasnost se i Mnogi ljudi se suoCavaju sa pritiskom da izaberu
: poboljSava, ali se menja i nacin na koji i karijeru koja nudi sigurnost, umesto onu koja |
i komuniciramo. Da li nas tehnologija zblizava i ispunjava njihove snove. Da lije bolje slediti strast :
. jedne drugima ili stvara distancu? Kako gamudro :  bez obzira na cenu, ili bi stabilnost trebalo da |
i koristimo da bismo poboljsali, a ne zamenili ' bude prioritet? Da li se oboje moze postici '
i ljudske odnose? . istovremeno? .

Tema5 Tema 6
Ekoloska odgovornost: Ko treba da preuzme Jedinstvo u razlicitosti: Moze li istovetnost
vodstvo u spasavanju planete? kulturnih razlika i verovanja ojacati drustvo?

Da li bi pojedinci, preduzeca ili vlade trebalo da
budu odgovorni za reSavanje ekoloskih
problema? Kako razliciti sektori drustva mogu
saradivati da bi stvorili stvarne promene?

Razlike u kulturi, sistemima verovanjai
iskustvima Cesto stvaraju podele, ali takode
mogu doneti nove ideje i jace zajednice. Kako
druStva mogu prihvatiti raznolikost, a
istovremeno odrzati jedinstvo?



&

PLAY

INT

ERMNATIONAL
Groupescs

NASTAVITE OVAKO!

GLAVNI CILJEVI:

Efektivno upravljanje stresom o¢uvanjem smirenosti i prilagodavanjem pritisku.

Jacanje timskog rada kroz komunikaciju i saradnju radi postizanja uspeha.

Razvijanje zdravih vestina za suoCavanje sa stresom na pozitivan i konstruktivan nacin.

MATERIJAL

m 2 seta dresova
/™ 10 malihkonusa

Q 5 velikih konusa

@ 2 lopte odbojke

@ 3 lopte za tenis

SPORTSKA IGRA
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@ 3*10 minuta za igru

SVRHA:

Ubaciti loptu u protivnicku polovinu terena

INSTRUKCIJE

PRVA RUNDA - 10 MINUTA

Podelite u¢esnike u dva mesovita i jednaka tima.
Jedan tim pocinje igru serviranjem lopte drugom timu.
Primajuci tim mora da doda loptu na svojoj polovini terena najmanje 3 puta pre nego sto je doda

drugom timu.

Protivnicki tim mora spreciti da lopta padne u njihovu polovinu.
Igra se zavrSava za 5 minuta.

DRUGA RUNDA - 10 MINUTA
« U ovoj rundi, svaki tim ima tri male teniske loptice koje facilitator nasumic¢no baca u njihovu polovinu.
Alternativno, svaki tim bi mogao imati odredenog bacaca van terena koji baca lopte protivnickom
timu kako bi izazov bio tezi.

Dok se odbojkaska igra nastavlja, igraci moraju da uhvate i bace teniske loptice u roku od 3 sekunde.

» Ako teniska loptica dodirne tlo, protivnicki tim osvaja bod.

TRECA RUNDA - 10 MINUTA
» Pre pocetka runde, svaki ucesnik pominje nesto §to mu izaziva stres u svakodnevnom zivotu.
» Loptei baloni se sada nazivaju ,stresorima®“.

+ Igra se nastavlja po istim pravilima i druga lopta se postavlja nateren.

» Na pocetku igre, svaki tim ima loptu za serviranje.
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VARIJABLE

Da biste intenzivirali igru, mozete dodati trecu loptu.

*Tihaigra — Igracima nije dozvoljeno da govore, naglasavajuci neverbalnu saradnju.
*Promena uloga — Igrac¢i menijaju timove usred igre, prilagodavajuci se novoj dinamici.
*Rezim sa preprekama — Postavite konus ili barijere koje igraci moraju da produ tokom igre.

REFLEKSIJA

PODSTICANJE REFLEKSIJE (EMOCIJA | 0SJECANJA)
+ Tokom igre, kada se broj lopti promenio, kako ste se osecali?
+ Kadavam nije bilo dozvoljeno da govorite, kakvo je bilo iskustvo?

DA JE POVEZEMO SA SVAKODNEVNIM ZIVOTOM

» Kako reagujemo u zivotu kada smo pod stresom ili pritiskom?

» Kako stres utiCe na nase ponasanje?

» Zasto je vazno da ne dozvolimo emocijama da nas prevladaju?

+ Kada se suocCimo sa jakom emocijom, kao Sto je stres, koje reakcije mozemo izabrati da bismo se
osecali bolje?

+ Kako nam timski rad pomaze da se nosimo sa stresom?

PUT ZA RAZMENU IDEJA | DISKUSIJU

+ Kada se suocCimo sa teskim zivotnim situacijama koje stvaraju mentalnu napetost, to se naziva
stres.

« U zivotu je vazno izraziti emocije kako biste ih izbacili iz glave - ali ne na bilo koji nacin!

+ Tokom igre, pritisak se povecavao kako je vreme prolazilo i pove¢anjem broja lopti. Ovaj pritisak je
dodatno produbljen izazovom dodavanja lopte tri puta pre nego sto se ona doda i potrebom da se
prate pokreti protivnika.

* Ne postoji ,savr§en” nacin za suoCavanje sa stresom, ali je vazno da on ne Steti drugima, okolini ili
vama samima.

»  Ako impulsivho reagujem na stres, mogu osetiti trenutno olaksanje, ali dugorocno gledano,
emocija i neprijatni osecaiji ostaju.

»  Ako pokusam da upravljam svojim emocijama u stresnim situacijama, veca je verovatnoca da ¢e
se situacija pozitivno resiti, bez nanosenja Stete bilo kome.
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PLAY 10 pasovanja

INTERNATIONAL

Groupesos
MATERIJALI
|I| 2 set dresova
- . - & o
@) 1 meka lopta ili za rukomet @ m 1¢ [
O 20 konusa

CILJEVI
» Podsticite timski rad povezivanjem kroz zajednicke izazove.

* lIzgradite poverenje kroz inkluzivne i podrzavajuce interakcije.
» Poboljsajte komunikaciju i koordinaciju kroz stratesku igru.

@ INSTRUKCIJE

PRIPREMA o
Napravite teren dimenzija 10x20 metara i \ A
podelite igrace u dva tima sa istim brojem
igraca.
SVRHA IGRE (\

. . . . oC
Kao tim, napravite deset uzastopnih dodavanja ® o
loptom i zamislite izazov drugog tima. o m

O
D)
&

INSTRUKCIJE

Prva runda - 10 min

Na pocetku igre, svaki tim nasumicno bira sporednu kartu sa jednim izazovom.

Da biste zapoceli igru, bacite loptu u vazduh na sredini terena. Igraci dodaju loptu jedni drugima
rukama, dok istovremeno izvode svoj izazov kako je navedeno - samo tim koji poseduje loptu izvodi
SVoj izazov.

Tim koji moze da napravi DESET pasovanja zaredom osvaja 1 bod samo ako protivni¢ki tim ne
pogodi Sta je bio njihov izazov. Nakon $to je osvojen 1 bod, lopta ide protivnickom timu. Lopta se
smatra izgubljenom kada padne na zemlju, izade van granica terena ili je presretne protivnicki tim.
Igrac koji drzi loptu moze napraviti samo jedan korak ili se okretati oko jedne noge. Fizi¢ki kontakt
nije dozvoljen. Tim sa najve¢im rezultatom na kraju runde pobeduje.

Druga runda - 10 minuta

Pravila prve runde su zadrzana, a sada:

Zabranjeno je vracati loptu osobi koja ju je upravo pasovala; Da bi postigli gol, svi igraci u timu
moraju da dodirnu loptu barem jednom.

VARIJACIJE
- Ucinite sesiju neverbalnom.

- Promenite vrstu lopte (teniska lopta, rukometna lopta...).
- Promenite broj pasovanja
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PLAY

INTERNATIOMAL
Groupesos

pre nego sto je doda

Peta osoba koja uhvati
: loptu skocCi u mestu

. jednom pre nego $to je
: doda

PRILOG 1

© Treca osoba koja uhvati : Druga osoba koja uhvati

. loptu ostvaruje taédaun :

doda

Deveta osoba koja
uhvati loptu dodirne

loptu na zemlji pre nego

sto je doda.

puta nakon prvog
dodavanja

Cetvrta osoba koja
uhvati loptu dodirne
glavu pre nego $to je

doda.

loptu se jednom okreée | Prvi bacac aplaudira dva

© umestu pre nego $to je :

Sedma osoba koja
uhvati loptu dodirne
koleno jednom rukom
pre nego $to je doda

. Sesta osoba koja uhvati

loptu dodiruje svoje

. rame suprotnom rukom :

pre nego $to je doda
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PLAY ZAi PROTIV

INTERNATIONAL

CILJEVI
» Pomozite ucesnicima da identifikuju i ospore dezinformacije o nezaposlenosti mladih i medijske

dezinformacije.
* lzgradite ubedljivu komunikaciju.
+ Podsticite timski rad kako bi se pronasla reSenja za aktuelne probleme

@ INSTRUKCIJE

. - - R o
RUNDA ZAGREJAVANJA: @ ~

Podelite prostor na dve zone, mozete koristiti konuse ako zelite.
Oznacite dve zone kao ,slazem se” i ,ne slazem se". Procitajte
naglas izjave u Prilogu 1. U¢esniciimaju 5 sekundi da predu na
prostor ,slazem se“ ili ,ne slazem se" u zavisnosti od svojih stavova.

PRIPREMA

Ucesnici: Podelite ih u dva tima (Predlog i Protivljenje).

Jedan ili dva u¢esnika mogu delovati kao sudije ili dati svoje misljenje tokom kolaborativnih rundi.
Prostor: Obezbediti dovoljno prostora za kretanje ili interakciju uCesnika, idealno u prostoru veli¢ine
10x10 metara ili slicnom okruzeniju.

IGRA:

Prva runda:
Grupe koje predlazu i opoziciju su podeljene na suprotne strane. Voditelj daje izjavu iz Dodatka 2 i

dodeljuje svakoj grupi argument za i protiv.

Svaka grupa ima 3 minuta da medusobno razgovara i pronade dve tacke koje potkrepljuju njen
stav. Grupa bira govornika koji ¢e predstaviti njihovu grupu za tri minuta. Podstaknite ucesnike da
se ukljuce na takmicarski nacin, iznosecéi jake argumente kako bi ubedili publiku/sudije.

Sudije odlucuju koja je grupaiznela najjace argumente.

Druga runda:
Nakon 1. runde, facilitator ée zamoliti sve ucesnike da u roku od 5 sekundi otrce do ivice sobe (bilo

da iznesu protivljenje ili predlog) u zavisnosti od svoijih li¢nih stavova. U ovom slucaju, jedna grupa

moze biti ve¢a od druge.
Kao i u prvoj rundi, svaka grupa ima tri minuta da smisli dva argumenta zasto veruju u svoj stay, a

govornik iz svake grupe predstavlja te argumente.



PLAY PRILOG 1

INTERNATIONAL

IZJAVE

©ONoaA~WON -

Ananas pripada pici.

Zitarice su supa.

U redu je jesti desert pre vecere.

Hladna pica ima bolji ukus od tople pice.

Nikada ne treba stavljati kecap na testeninu.
Bolje je slati poruke nego zvati.

Zivot bi bio bolji bez drustvenih mreza.

To Sto si napisao ,LOL" ne znaci da si se zapravo
smejao.

A.l. Ce preuzeti veCinu poslova u buduénosti.

. Uvek treba da koristite tamni rezim.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Marvel je bolji od DC.

Titlovi ¢ine filmove boljim.

Muzika zvuci bolje na vinilu.

Nikada ne bi trebalo da preskocite uvod u TV emisiju.
Plesanje u javnosti je neprijatno.

Mozda vanzemaljci postoje.

Bolje je rano ustajanje nego kasno ostajanje budno.
Nikada ne bi trebalo da nosite ¢arape u krevet.

Psi su bolji od macaka.

Putovanje kroz vreme ¢e jednog dana biti moguce.




PLAY PRILOG 2

INTERNATIONAL

IZJAVE

* Nezaposlenost mladih je uglavhom uzrokovana nedostatkom vestina medu mladima.

» Vlade bi trebalo da viSe ulazu u struéno osposobljavanje kako bi smanjile nezaposlenost
mladih.

* Nezaposlenost mladih je veéi problem nego nezaposlenost odraslih.

» Prakse i neplacenirad treba da budu regulisani kako bi se osiguralo da mladi ljudi ne
budu iskoriséeni.

* Nezaposlenost mladih viSe ima veze sa nedostatkom pristupa mrezama i mogucénostima
nego sa nedostatkom obrazovanja.

» Univerzitetska diploma je neophodna da bi se pronasao dobar posao.

+ Iskustvo je vaznije od obrazovanja na trzistu rada.

» Mladi ljudi treba da prihvate svaki posao koji mogu da dobiju, ¢ak i ako nije u njihovoj
oblasti.

» Bolje jeraditi za sebe nego za nekog drugog.

* Praksa bi uvek trebalo da bude pla¢ena.

» Drustvene mreze olakSavaju pronalazenje posla.

» Vestacka inteligencija i automatizacija ¢e pogorsati nezaposlenost mladih.

« Umrezavanje je vaznije od vestina kada trazite posao.

» Vlada mora da garantuje radna mesta mladima.

» Povecanje rada na daljinu smanji¢e nezaposlenost mladih.

» Mediji nikada ne mogu biti istinski nepristrasni.

» Lazne vesti su opasnije nego nikakve vesti.

» Drustvene mreze Sire dezinformacije brze od tradicionalnih vesti.

 Ljudibitrebalo da produ test pre nego sto dele politicke vesti na mrezi.

» Sadrzaj koji generiSe vestacka inteligencija otezava poverenje u ono $to vidimo na mrezi.

« Influenseri imaju veliki uticaj na javno mnjenje.

* Ljudi veruju dezinformacijama jer zele da budu istinite.

» Vesti bi uvek trebalo da budu slobodno dostupne.

» Vlade moraju da urade viSe kako bi regulisale dezinformacije na internetu.

* Nemoguce je znati Sta je istina, a Sta laz u medijima danas.

» Platforme drustvenih medija treba da budu odgovorne za Sirenje dezinformacija.

« Dezinformacije u medijima treba da budu kaznjive zakonom.

» Dezinformacije se brze Sire zbog algoritama koje koriste platforme drustvenih medija.

» Novinari bi trebalo da budu obavezni da provere svoje izvore pre nego Sto objave bilo Sta
na internetu.

» Porast uticajnih ljudi znacajno je doprineo Sirenju dezinformacija.




RADIONICA 1
Dijagnostikovanje problema

/.
PLAYLAB®
BRAINSTORMING B

MATERIJALI POTREBNI ZA OVU SESIJU

55 16 konusa

® 2 mekane lopte
2 seta dresova (2 boje)
4 velikih flipcarta

1 kronometar

o
M

Post-its

10-20 ucesnika

SVRHA SESWUE
Da bi se postiglo zajednicko razumevanje problema.

PREDUSLOVI
Problem koji treba resiti morao je biti unapred
identifikovan.

OCEKIVANI REZULTATI NA KRAJU SESIJE
Uzroci i posledice problema su jasno definisani.

34



1 Individualnarefleksija }

SVRHA: Identifikacija uzroka i posledica problema

INSTRUKCIJE

Svrhaigre: Pobedite u igri osvajanjem vise bodova od
protivnickog tima.

Instrukcije:

Dva tima se takmice u igri pod nazivom
"Kapetanova lopta".

Dva velika lista papira se postavljaju u krajnje zone
terena i dobijaju odgovarajuce nazive "Uzroci,, i
"posledice". Kapiten svakogtima se nalazi u
protivnickoj krajnjoj zoni. MoZe se slobodno kretati
unutar ovog podrucja kako bi primio loptu.

Na pocetku igre, lopta se nasumicno baca na teren.
Tim koji prvi dode do lopte mora pokusati dodati je
svom kapitenu kako bi osvojio bod.

Nakon sSto je postignut bod, kapiten ekipe koja je
postigla bod mora napisati uzrok ili posledicu na
listu koji se nalazi u krajnjoj zoni. Dok se
uzrok/posledica ne zapise, kapitenu nije dozvoljeno
da se vrati u igru. Utakmica se nastavlja nakon
pauze od 10 sekundi. Nakon svakog osvojenog
boda, kapiten se mijenja.

Tim koja izgubi bod (tj. primi gol) nastavlja igru
ubacivanjem iz prostora protivnickog kapitena.

Utakmica se igra u dva poluvremena (2 x 7
minuta):

Na poluvremenu, ekipe mijenjaju strane terena.
Dakle, trebali bi se naizmjeni¢no oznacavati na
listovima."Uzroci" i "posledice”.

Napomena:
Kako bi se lakse brojali bodovi za svaki tim i znalo ko

je pobijedio, svakom timu se dodjeljuje marker
razli¢ite boje. Dakle, da bi se prebrojali bodovi koje je
osvojio svaki tim, dovoljno je prebrojati uzroke i
posledice napisane u svakoj boji.
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*Odbrambenim igracima nije dozvoljeno da otimaju loptu iz
ruku protivnika.

*Da bi osvojio bod, kapiten mora uhvatiti loptu unutar svoje
zone nakon direktnog dodavanija (tj. bez dodirivanja tla).
*Nijednom igrac¢u osim kapitena nije dozvoljen ulazak u
krajnju zonu, osim u slucaju ubacivanja lopte.

*Ako kapiten ne uspe uhvatiti loptu nakon dodavanja,
protivnicki tim nastavljaigru ubacivanjem iz svog kaznenog
prostora.

*Kada loptaizade van granica terena, ubacivanje se izvodi sa
mesta gdje je loptaizasla, nakon dodavanja.

35



10 minuta

CA1

.2 Suocavanje u grupi SVRHA: Razlikovati uzroke od identifikovanih posledica i povezati ih jedne sa drugima. 30 min. O

RADIONI

INSTRUKCIJE

Svrha igre: Postaviti sve svoje Post-its na stablo problema, bez udaranja.

Svi uzroci i posledice identifikovani tokom faze 1 postavljaju se nalepnicama u odredeno podrucje polja, koje
predstavlja stablo problema. (vidi Prilog 1) Postavlja se u poéetno podrucje s problemom napisanim u sredini.

Proizvoljno odredite 4 osobe koje ¢e biti ,bacaci” (plavom bojom na dijagramu), ostali su ,trkaéi“ (crvenom
bojom na dijagramu).

Svaki "trkaC" mora uzeti jedan od post-it-a iz prostora za post-its i odneti ga do startnog prostora bez da ga
pogodi loptica. Ako uspe, moze se smestiti u stablo problema.

Ako je pogoden "trkac":

- Naizlasku: mora napustiti teren i vratiti se na start.

- Na povratku: ostavlja post-it na zemlji gdje je pogoden, napusta teren i vraca se na start. Ostali trkaci mogu
odluciti zele li pokupiti post-it ostavljen na tlu ili oti¢i po jedan iz prostora za post-it-a.

Igra se zavrSava kada svi trkaci postave svoje ljepljive post-it-e ili ako su svi trkaci pogodeni.

eIgracu je zabranjeno nastaviti trcanje ako ga pogodi lopta.

«Zabranjeno je gadati na "trkaca" kada se nalazi u jednoj od zona (startna zonaiili zona post-it-a).
«Zabranjeno je uzimati viSe od jednog post-it papiri¢a istovremeno.

+,Bacacima" je zabranjeno prelazenje ili ulazak na teren, osim kada idu po loptu.
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Verifikacija i formalizacija

KORACI

1. Individualno vreme radi fokusiranja na elemente

problematickog stabla: uociti tacku slaganja, sumnje,
pitanja.

2. Vreme zarazmjenu misli i zajednicke diskusije

(pogledajte skicu i pitanja ispod). Moguénost dodavanja
uzroka i posledica pored onih veé identifikovanih, kao i
postavljanje pitanja.

3. Zakljucak i otvaranje prema sledecoj kardio-brainstorming

radionici

SVRHA: Formalizacija iznesenih tacaka i zaklju¢ak.

Radi vodenja vremena deljenja misli i kolektivnih razmena

Dozvolite u¢esnicima da pomognu u podeli kupova po glavnim
kategorijama uzroka. Uradite isto sa posledicama.
Neka pitanja koja ¢e vas voditi:

Sta je rezultat vase individualne refleksije? Imate li kakvih pitanja?
Kao pojedinac, koji su uzroci ili posledice za koje mislite da su dobro
smesteni u stablu problema?

Koji od njih mislite da su pogresno postavljeni?

Koji su uzroci ili posledice oko kojih imate sumnje? Zasto?

Mogu li se vaSi uzroci grupirati ili preformulirati na drugaciji nacin?

SAVETI

Pobrinite se da se podela uzroka i
posledica izvrSi na $to kolegijalniji
nacin. U tom cilju, izbjegavajte da
jedna ili dve mlade osobe
monopoliziraju vreme za govor i
osigurajte da svi koji Zele izraziti
svoje misljenje imaju priliku za to.
Ako se mladi ne sloze oko utvrdivanja
uzroka ili posledice, ¢ak ni nakon
razgovora, moguce je da:

Odluku donosi direktno, posebno ako

ne postoji konsenzus u grupi.

Odluka se donosi predlaganjem

dizanja ruku u grupi, kako bi se

procenilo misljenje veéine.

NAREDNI KORAK

Nakon ove sesije, mladi ¢e morati
odabrati tri od svih identifikovanih
uzroka. Ovo ¢e posluziti kao osnova za
sledecéu kardio-brainstorming sesiju,
koja ima za cilj trazenje i odredivanje
prioriteta resenja.
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STRUKTURA STABLA PROBLEMA

Reprodukovati na stolu ili na listu velikog formata.

Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post-
it it it it it it it it it it it it it it
Post- Post-
it it Posledice
Problem
Uzroci
Post- Post- Post-
it jt it

Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post- Post-

it it it it it it it it it it it i it it

Pod-uzroci

Post- Post- Post- Post- Post- Post-

it it it it it it
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UZROCI i MOGUCE POSLEDICE

UZROCI POSLEDICE

Nedostatak zahteva za iskustvom - Finansijska nestabilnost — Mladi ljudi
Mnogi poslovi zahtevaju prethodno se suocavaju sa potesko¢ama u
iskustvo, Sto mladim ljudima otezava priustavanju smestaja, obrazovanja i
ulazak natrziste rada. svakodnevnih troskova.

Nesklad izmedu obrazovanja i potreba Poveéana migracija — Mnogi ljudi
trzista rada — Vestine koje se predaju u napustaju svoje zemlje u potrazi za

Skolama i na univerzitetima ne odgovaraju boljim moguénostima za posao
uvek zahtevima industrije.

Ogranicene mogucnosti zaposlenja - Problemi sa mentalnim zdravljem -
Velika konkurencija i malo poc¢etnih Nesigurnost posla povecava stres,
pozicija ostavljaju mnoge mlade ljude anksioznost i depresiju.

nezaposlenima.

Nepotizam i favorizovanje u zaposljavanju Povecéanje neformalnog zaposljavanja

— Neke pozicije se dodeljuju na osnovu — Mnogi prihvataju nestabilne, slabo

licnih veza, a ne kvalifikacija. placene poslove bez ugovora ili
beneficija.

Nedostatak karijernog vodenja i podrske  Kasnjenje u finansijskoj nezavisnosti

— Mnogi mladi ljudi nisu informisani o — Mladi ljudi ostaju ekonomski zavisni

mogucnostima za posao ili kako da se za  od svojih porodica tokom duzeg

njih pripreme. perioda.

Ekonomska nestabilnost — Slaba Povecéana stopa kriminala — Neki se

ekonomija donosi manje radnih mesta i mogu baviti ilegalnim aktivhostima

viSe otpustanja. zbog nedostatka moguénosti.

Automatizacija i digitalizacija — Neki Gubitak motivacije i vestina — Dugi

tradicionalni poslovi nestaju zbog periodi nezaposlenosti dovode do

tehnologije. gubitka profesionalnih vestinai

samopouzdanja
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PLAY Macke i psi

INTERNATIONAL

MATERIJALI

2 seta dresova LI
1] @ m 1 ¢

Delovi slagalica sa 3 CV (prilog 2)
3 2 radna profila (prilog 1)

@ INSTRUKCIJE
JAY JA\ A\ L\

PRIPREMA >
Napravite polje dimenzija 10x20m sa o( - &
konusima. Na svakom kraju koristite konuse

da biste stvorili bezbedne zone Sirine 2 oC i
metra. Distribuirajte delove CV-a po celoj OC ¢ & §
oblasti - ukljucite delove koji ne odgovaraju o( ¢

nijednom profilu. Napravite dva tima
macaka. Izaberite tri ili vise ljudi koji ¢e igrati
kao psi (nisu deo nijednog tima) i kojima je
ograni¢eno kretanje samo duz linija (crvene
na dijagramu).

Po
D>

Sigurna
zona

Siguma
zona

Polie irre

/

—

SVRHA IGRE:
Za macke: kreirajte jedan CV koji odgovara njihovom datom profilu

Za pse: uhvatiti sve macke

INSTRUKCIJE

Svaki tim macaka imenuje vodu koji Ce reci ostalim mackama Sta da sakupljaju, a da im ne pokaze
profil.

Psi pokusavaju da zaustave misiju macaka tako sto ih etiketiraju jednom rukom (etiketiranje na
glavi i ispod kukova je zabranjeno i ne racuna se): mogu etiketirati macke ako su u igralistu. Ako pas
etiketira macku, macka mora da ispusti predmet i ode u svoju pocetnu zonu. Macka koja je
etiketirana 3 puta ispada iz igre. Igra se zavrSava kada svaki tim smatra da je zavrsSio svoj CV.
Facilitator proverava tacnost CV-a.

VARIJACIJE
» Povecaijte ili smanijite broj pasa.

» Psi mogu ,udariti“ macke mekim predmetima ili lopticama.
» Za svaku etiketu, mac¢ka mora da zavrsi ,kaznu®.
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PLAY PRILOG 1

INTERNATIONAL

Lokacija: Udaljeno ili u kancelariji
Vrsta posla: Puno radno vreme
Plata: Konkurentna

O ulozi:

Trazimo kreativnog i organizovanog Koordinatora marketinga koji ¢e podrzati nase digitalne marketinske
napore. Bi¢ete odgovorni za upravljanje drustvenim mrezama, kreiranje zanimljivog sadrzaja i pomo¢ razvoju
kampanija.

Glavne odgovornosti:

» Razvijte i planirate sadrzaj za platforme drustvenih medija.

» Pomazete urealizaciji marketinskih kampanja.

* Analizirate ucinak kampanije i predlozite poboljSanja.

+ Saradujete sa dizajnerskim timom na kreiranju promotivnih materijala.

Zahtevi:

+ Diploma osnovnih studija iz marketinga, komunikacija ili srodne oblasti.

* 1+ godina iskustva u upravljanju drustvenim mrezama ili kreiranju sadrzaja.
» Jake komunikacijske vestine i vestine timskog rada.

 Iskustvo sa Canva, SEO i alatima za digitalni marketing je prednost.

Lokacija: Udaljeno ili u kancelariji
Vrsta posla: Puno radno vreme
Plata: Konkurentna

O ulozi:
Trazimo Razvijac¢a programa koji je strastveno posvecen resavanju problema i kodiranju. Idealan kandidat ¢e
razvijati, testirati i odrzavati softverska resenja.

Glavne odgovornosti :

Razvijati i odrzavati softverske aplikacije.

Otklanjanje greSaka i resavanje tehnickih problema.
Saradnja sa timovima kako biste kreirali efikasna resenja.

Zahtevi :

Diploma osnovnih studija iz racunarskih nauka, inZenjerstva ili srodne oblasti.
1-2 godine iskustva u razvoju softvera.

Dobro poznavanje Python, Java ili C++.

Snazne analiticke vestine i vestine reSavanja problema.
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INTERNATIONAL

SPECIJALIST ZA LJUDSKE RESURSE

Lokacija: Udaljeno ili u kancelariji
Vrsta posla: Puno radno vreme
Plata: Konkurentna

O ulozi:
Trazimo Specijalistu za ljudske resurse koji ¢e nam pomoci u akviziciji talenata i odnosima sa zaposlenima.
Idealan kandidat ¢e biti uklju¢en u zaposljavanje, obuku i upravljanje uc¢inkom.

Glavne odgovornosti:

» Pomo¢ u procesima regrutacije i integracije.

+ Baviti se odnosima sa zaposlenima i reSavanjem sukoba.
 Razvijati programe obuke za zaposlene.

Zahtevi:

+ Diploma osnovnih studija iz oblasti Ljudskih resursa, Poslovne administracije ili Psihologije.
» 1+ godina iskustva na poziciji vezanoj za ljudske resurse.

» Jake organizacione i ljudske vestine.

GRAFICKI DIZAJNER

Lokacija: Udaljeno ili u kancelariji
Vrsta posla: Puno radno vreme
Plata: Konkurentna

O ulozi:
Trazimo Grafickog dizajnera za kreiranje upecatljivog vizuelnog sadrzaja za marketinske kampanje.

Glavne odgovornosti:

* Vizuelni dizajn za digitalne i Stampane medije.

» Uska saradnja sa marketingom radi kreiranja materijala za brendiranje.
» Upravljanje vise dizajnerskih projekata u kratkim rokovima.

Zahtevi:

 Diploma Grafickog dizajna ili slicne oblasti.

» Dobro poznavanje Adobe Photoshop-a i lllustrator-a.
« Snazna kreativnost i paznja prema detaljima.
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INTERNATIONAL

FINANSIJSKI ANALITICAR

Lokacija: Udaljeno ili u kancelariji
Vrsta posla: Puno radno vreme
Plata: Konkurentna

O ulozi:
Trazimo Finansijskog analiticara koji ¢e proceniti finansijske podatke i pruziti strateske uvide za poboljSanje
uc€inka poslovanja.

Glavne odgovornosti:

 Analizira finansijske izvestaje i trendove.

* Pruzabudzetske prognoze i preporuke.

+ Saraduje satimovima za finansijsko planiranje.

Zahtevi:

» Diploma osnovnih studija iz Finansija, Ekonomije ili Racunovodstva.
» 1-2 godine iskustva u finansijamaiili raCunovodstvu.

« Jake analitiCke vestine i vestine rada u Excel-u.

PLANER DOGADAJA

Lokacija: Udaljeno ili u kancelariji
Vrsta posla: Puno radno vreme
Plata: Konkurentna

O ulozi:
Trazimo Planera dogadaja koji ¢e organizovati i realizovati dogadaje od pocCetka do kraja.

Glavne odgovornosti:

* Planirate i upravljate dogadajima, vodeci racuna da su svi detalji pokriveni.
+ Koordinirate se sa dobavljaCima i pregovarate o ugovorima.

» Nadgledate budzetiranje i logisticke aranzmane.

Zahtevi:

+ Diploma osnovnih studija iz oblasti Upravljanja dogadajima, Biznisaili Ugostiteljstva.
* 1-2 godine iskustva u planiranju dogadaja.

+ Jake organizacione vestine i sposobnost reSavanja problema.
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PLAY PRILOG 2

INTERNATIONAL

Fjolla Krasniqi

E-posta: fijolla.krasnigi@email.com | Telefon: +383 123 4567 | Lokacija: Pristina, Kosovo

Profesionalni rezime

Kreativna i detaljno orijentisana Koordinatorka marketinga sa strasc¢u za digitalni marketing,
upravljanje drustvenim mrezama i kreiranje sadrzaja. Iskustvo u sprovodenju kampanja, analizi
trendova i poboljSanju angazovanja putem strategija zasnovanih na podacima.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija marketing, Univerzitet u Pristini (2019-2022)

—~Radnaiskustvo . o o o o o o e e e e e e e e e e e e e e e e e ————————

MenadzZer drustvenih medija — Lokalna nevladina organizacija (2022-danas)

» Upravljala sam i kreirala zanimljiv sadrzaj za Facebook, Instagram i Linkedin.
» Povecala sam angazovanje na drustvenim mrezama za 35% za Sest meseci.
» Koordinirala sam onlajn kampanje i partnerstva sa brendovima.

Marketinski pripravnik — Reklamna agencija (2021-2022)

* Pomagala sam u kreiranju marketinskih strategija za klijente.
» Sprovela sam istrazivanje trziSta i analizirala znanje publike.
+ Dizajnirala sam promotivne materijale koristeci Canva.

Vestine

Upravljanje drustvenim mrezama (Facebook, Instagram, LinkedIn)
» SEOipisanje sadrzaja

» Canva i Adobe Creative Suite

* Analitika i strategija kampanje


mailto:fjolla.krasniqi@email.com
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PLAY PRILOG 2

INTERNATIONAL

Albert Gashi

E-posta: albert.gashi@email.com | Telefon: +383 987 6543 | Lokacija: UroSevac, Kosovo

Profesionalni rezime

Motivisani Razvija¢ softvera sa jakim znanjem u programiranju i reSavanju problema. Vest u radu sa
Pzthon i Java, sa iskustvom u razvoju aplikacija i debagovanju. Strastveni u dizajniranju efikasnih
softverskih resenja

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija za racunarske nauke, Univerzitet u Pristini (2020-2023)

Radno iskustvo

Mladi razvija¢/Junior Developer — Tehnoloski startap (2022-danas)

* Razvijao sam i odrzavao backend API-je koristec¢i Python.

» Poboljsao sam performanse sistema, smanjujuci vreme ucitavanja za 30%.
+ Saradivao sam sa timom programera na izradi mobilnih aplikacija.

Frilens razvija¢ aplikacija — (2021-2022)

+ Dizajnirao sam i napravio mobilne aplikacije koristeci Java.

* Pruzao sam usluge otklanjanja greSaka i reSavanja problema za mala preduzeca.
+ Saradivao sam sa klijentima na poboljsanju UI/UX dizajna.

Vestine

* Python, Java, C++

» Otklanjanje gresaka i reSavanje problema
» Razvojiintegracija API-ja

* Agile & Scrum metodologije



&

PLAY PRILOG 2

INTERNATIONAL

Leutrim Osmani

E-posta: leutrim.osmani@email.com | Telefon: +383 123 9876 | Lokacija: Mitrovica, Kosovo

Profesionalni rezime

Specijalista za ljudske resurse orijentisan na detalje sa iskustvom u regrutovanju, odnosima sa
zaposlenima i uvodenju u posao. Snazan komunikator sa stru¢nim znanjem u resavanju sukoba i
najboljim praksama ljudskih resursa.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija za ljudske resurse, Univerzitet u Zagrebu (2018-2021)

Radno iskustvo

Asistent za ljudske resurse — Korporativna firma (2021-danas)

» Upravljao/la sam procesima regrutacije, ukljuCujuci objavljivanje oglasa za posao i intervjue.
* Razvio sam i implementirao nove procedure integracije.

+ Pomagao sam u programima angazovanja i obuke zaposlenih.

Pripravnik za regrutaciju — Konsalting u oblasti ljudskih resursa (2020-2021)
* Obavio sam pocetne provere i intervjue sa kandidatima.

» Qdrzavao je baze podataka o ljudskim resursima i evidenciju zaposlenih.

» Podrzavao/la sam menadzere ljudskih resursa u razvoju politika.

Vestine

* Regrutovanje i akvizicija talenata

* Integracijai angazovanje zaposlenih

* ReSavanje sukoba

» Softver za ljudske resurse i upravljanje bazama podataka



&

PLAY PRILOG 2

Labinot Sadiku

E-posta: labinot.sadiku@email.com | Telefon: +383 456 7890 | Lokacija: Gnjilane, Kosovo

Profesionalni rezime

Strastveni i inovativni graficki dizajner sa stru¢nim znanjem u brendiranju, tipografiji i digitalnim
medijima. Iskusan u radu sa agencijama i nezavisnim klijentima na isporuci visokokvalitetnog
vizuelnog sadrzaja.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija graficki dizajn, Universidad de Barcelona (2017-2020)

Radno iskustvo

Graficki dizajner frilenser — (2021-danas)
+ Kreirao sam brending i reklamne materijale za brojne klijente.
» Razvio sam grafiky, infografiku i dizajn Ul za druStvene mreze.

Graficki dizajner — Reklamna agencija (2019-2021)
+ Dizajnirao sam logotipe, banere i marketin§ke materijale za klijente.
» Usko sam saradivao sa marketinskim timovima kako bih poboljSao identitet brenda.

Vestine

» Adobe Photoshop, lllustrator, InDesign
» Branding & TipografiDizajn Ul/UX

+ Digitalnii Stampani mediji
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PLAY PRILOG 2

INTERNATIONAL

Vesa Morina

E-posta: vesa.morina@email.com | Telefon: +383 789 6543 | Lokacija: Prizren, Kosovo

Profesionalni rezime
Visoko analiti¢ni finansijski analitiCar sa stru¢nim znanjem u analizi podataka, budzetiranju i
finansijskom prognoziranju. Bogato iskustvo u istrazivanju trzista i finansijskom modeliranju.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija u Finansijama, Univerzitet u Ljubljani (2019-2022)

Radno iskustvo

Finansijski pripravnik — investiciona firma (2021-2022)
» Pomodéu prikupljanju podataka i finansijskom prognoziranju.
* Analizirao trendove na trzistu i sastavljao izvestaje.

Mladi analitic¢ar - bankarski sektor (2022-danas)
+ Kreirala finansijsko modeliranje za donoSenje investicionih odluka.
» Dala je preporuke za budzetiranje i prognoziranje.

Vestine

+ Finansijska analiza i budzetiranje

» Analiza podataka i istrazivanje trzista

» Excel, QuickBooks, SAP
 Finansijsko prognoziranje i modeliranje
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PLAY PRILOG 2

Lorik Zhubi

E-posta: lorik.zhubi@email.com | telefon: +383 654 3210 | Lokacija: Srbica, Kosovo

Profesionalni rezime
Visoko organizovan Planer dogadaja sa stru¢nim znanjem u koordinaciji korporativnih i drustvenih
dogadaja. Vest u pregovorima sa dobavljacima, budzetiranju i planiranju logistike.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija iz Upravljanja dogadajima, University of Milan (2018-2021)

Radno iskustvo

Koordinator dogadaja — Agencija za planiranje dogadaja (2021-danas)
» Upravljao sam logistikom dogadaja, ugovorima sa dobavlja¢ima i izborom mesta odrzavanja.
» Koordinirao sam osoblje, uslugu hrane i zabavu za velike dogadaje.

MenadzZer ugostiteljstva — hotel i konferencijski centar (2019-2021)
» Organizovao sam konferencije, vencanja i poslovne dogadaje.
+ Nadgledao sam usluge za goste i realizaciju dogadaja na licu mesta.

Vestine

» Koordinacijai planiranje dogadaja

» Upravljanje dobavljacima i budzetiranje
» Odnosi sa javnoScu i korisniCka sluzba
» Logistika i planiranje
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PLAY PRILOG 2

Bajram Llapashtica

E-posta: bajram.llapashtica@email.com | Telefon: +383 987 6543 | Lokacija: Pe¢, Kosovo

Profesionalni rezime

Svestrani profesionalac sa iskustvom u korisnickoj sluzbi i koordinaciji dogadaja. Snazne
organizacione i komunikacijske vestine, trazim dinamic¢nu ulogu gde se cene vestine reSavanja
problema i meduljudske vestine.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija Poslovhog menadZmenta, University of Madrid (2018-2021)

Radno iskustvo

Predstavnik sluzbe za korisnike — maloprodajna kompanija (2021-danas)
* Pomagao je kupcima sa pitanjima, zalbama i preporukama proizvoda.
» 0Odrzao je ocenu zadovoljstva kupaca od 95%.

Koordinator dogadaja — Agencija za planiranje dogadaja (2019-2021)
* Pomagao je u planiranju korporativnih i privatnih dogadaja.
» Koordinirao dobavljace, rasporede ilogistiku na licu mesta.

Vestine

» Organizacija i upravljanje vr.emenom
+ Javni govori i odnosi saklijentima

» Planiranje i koordinacija dogadaja

+ Timski rad i reSavanje problema



&

PLAY PRILOG 2

Qendrim Shehu

E-posta: gendrim.shehu@email.com | Telefon: +383 555 789 456 | Lokacija: KaCanik, Kosovo

Profesionalni rezime

Ambiciozni razvijac softvera sa straséu za kodiranje i tehnologiju. Samouki programer sa prakti¢nim
iskustvom u raznim licnim projektima. Trazim priliku da primenim tehnicke vestine u profesionalnom
okruzenju.

Obrazovanje

« Samouki programmer, Online Coding Bootcamp Graduate (2020-2021)

Radno iskustvo

Pripravnik za razvoj — tehnoloski startap (3-mesec¢na praksa, 2022)

* Pomo¢ utestiranju i debagovanju softvera.

» Doprineo manjim poboljSanjima funkcija za veb aplikaciju.

* LiCni projekti

» Razvio je veb-sajt portfolija koriste¢i HTML, CSS i JavaScript.

» Napravio je jednostavnu aplikaciju za listu obaveza zasnovanu na Python-u.

Vestine

* Python, C++

« Veb razvoj (HTML, CSS, JavaScript)

+ Debagovanje i reSavanje problema

* ResSavanje problemai logicko razmisljanje



&

PLAY PRILOG 2

INTERNATIONAL

Vlorian Molligaj

E-posta: viorian.molligaj@email.com | Telefon: +383 765 4321 | Lokacija: DeCane, Kosovo

Profesionalni rezime
Profesionalac sa dvostrukim diplomama iz ljudskih resursa i marketinga. Vest u akviziciji talenata i
promociji brenda, sa iskustvom u angazovanju zaposlenih i kreiranju sadrzaja za drustvene mreze.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija Komunikacija i Ljudski resursi, University of Vienna (2017-2020)

Radno iskustvo

Asistent za ljudske resurse — Korporativna firma (2021-danas)
» Upravljao sam procesima regrutacije i aktivnostima angazovanja zaposlenih.Pomagao/la sam u
programima obuke i razvijanju kulture na radnom mestu.

Menadzer drustvenih medija — Marketinska agencija (2019-2021)
» Kreirao/la sam i zakazivao/la objave na drustvenim mrezama za razne klijente.
» Sproveo sam istrazivanje trzista kako bih optimizovao onlajn prisustvo.

Vestine

» Regrutovanje i angazovanje zaposlenih

+ Kreiranje sadrzajai brendiranje

» Marketing i strategija na drustvenim mrezama
+ Upravljanje projektima
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INTERNATIONAL

Bleta Rexhepi
E-posta: bleta.rexhepi@email.com | Telefon: +383 123 4567 | Lokacija: Dakovica, Kosovo

Profesionalni rezime

Profesionalac voden podacima sa kombinovanim iskustvom u finansijama i informacionim
tehnologijama. Specijalizovan za finansijsko prognoziranje, analizu podataka i razvoj tehnoloskih
reSenja za poboljSanje poslovhog donosenja odluka. Napredno znanje iz programa i finansijskog
modeliranja, pruzajuci integrisanu perspektivu izmedu ekonomske analize i IT sistema.

Obrazovanje

Diploma osnovnih studija Informacionih sistema, London School of Economics (2018-2021)

Radno iskustvo

Analiticar podataka — Firma za finansijski konsalting (2021-danas)
» Sprovodila sam finansijske analize i prognoze za investicione projekte.
» Razvila sam izvestaje koriste¢i SQL i Excel modeliranje podataka.

Razvija¢ pocetnog nivoa — FinTech startap (2020-2021)
* Pomagala sam u upravljanju backend bazom podataka.
+ Saradivala sam sa finansijskim timovima na automatizaciji izveStaja koristeci Python skripte.

Vestine

- Excelianaliza podataka

- Programiranje u Python-u i SQL-u

- Finansijska prognoza

- Poslovna inteligencija i automatizacija


mailto:bleta.rexhepi@email.com

Kardio-brainstorming SESIJA 2
PLAYLAB® IDEJE )

PLAY
BRAINSTORMING INTERATIONAL

MATERIJALI POTREBNI ZA OVU SESIJU

{> 60 konusa (3 razlidite boje) A

3 seta dresova (3 boje)
5 velikih flipCarta

90-120 minuta
1 kronometar

Post-its

Konusi za obelezavanje zona 15x30m

MODEL STABLA RESENJAA
SVRHA SESIJE (reprodukovati na listu velikog formata)

Identifikujte reSenja koja se odnose na prethodno
RESENJA ][

identifikovani problem i kategorizujte ih zajedno.
Preduslovi [l
Tri uzroka problema na kojima treba raditi trebalo

je da budu identifikovana na prethodnoj sednici BC-
a.

OCEKIVANI REZULTATI NA KRAJU RADIONICE PROBLEMATIKA

Resenja su identifikovana, klasifikovana i rangirana
po prioritetu. / 1 \
Uzrocl

Uzrok #1 Uzrok #2 Uzrok #3
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1 Individualna refleksija }

ENERGIZERI

UPUTSTVA

PRVA RUNDA

DRUGA RUNDA

UcCesnici su podeljeni u 3 tima, svaki sa odredenom bojom. Svaki
tim mora biti pozicioniran u zoni, sa centralnim prostorom u
sredini koji sadrzi konuse (minimum 20 konusa po boji). Za 3
minuta, uCesnici moraju sakupiti Sto viSe konusa u centralnom
delu Cije boje se ne poklapaju sa bojom njihovog tima (npr.: plavi
tim sakuplja samo Zute ili crvene konuse).

Postavljanje: Pored konusa, u centralnom delu se postavljaju
post-it, olovke i veliki list papira. Svakom timu je dodeljen
branilac, koji stavlja prsluk na podlakticu. Ostali igrac¢i moraju
staviti prsluk na pojas.

Uputstva:
- Ciljigractaje da odu do centralnog dela, napisu reSenje na

post-it, zalepe ga na veliki list i vrate se sa konusom (drugacije
boje od njihovog tima).

- Branioci moraju sprediti igrace drugih timova da vrate konuse
njihove boje. Da bi to uradili, moraju da uhvate prsluk koji se
nalazi naigracevom pojasu. Ako je prsluk uhvaéen, igra¢ mora
vratiti konus braniocu, koji ¢e ga vratiti u centralni deo.

Prvi poluvreme (5 minuta

Plavi tim smislja reSenja za uzrok 1, crveni tim smislja reSenja za
uzrok 2, a zuti tim smislja reSenja za uzrok 3.Posle 5 minuta, tim
koji je doneo najvise konusa pobeduje u igri.

Izmedu dva poluvremena, svi konusi su postavljeni ponovo u
centralno podrudje.

Drugo poluvreme (5 minuta)

Timovi menjaju uzrok o kome razmisljaju (plavi tim razmislja o
uzroku 2, crveni tim o uzroku 3, a Zuti tim o uzroku 1).

Posle 5 minuta, tim koji je doneo najviSe konusa pobeduje u igri.

Na kraju dve runde, veliki broj resenja je zalepljen na veliki list u
sredini, a svi uc¢esnici su razmisljalio 2 od 3 uzroka.

RESENJA: Pojedinacno identifikovati reSenja za tri uzroka povezana sa problemom koji se resava
i poCeti sa izgradnjom stabla resenja.

vreme.

tokom igre.

*Samo jedan ¢lantima
moze izaéi uisto

«Zabranjeno je drzati
nekoliko konusa
istovremeno. ; :
«U centralnom delu, sl
igraci su zasticeni, .
njihovi prsluci se ne
mogu zgrabiti.

*Uloga branioca/igraca
ne moze se menjati

Dijagram prikazuje samo
kretanje Zutog tima (radi
lakseg c¢itanja), ali svi timovi
igraju istovremeno.

VARIJACIJA

Da bi se prosirila individualna refleksija, moguce je
uCesnicima obezbediti aneks sa dodeljenim
ulogama. Svako mora da osmisli reSenja tako $to ¢e
se postaviti u datu ulogu. Primer: ako je problem
»Pruzanje mogucnosti za slobodno vreme
stanovnicima komsSiluka“, uloge u aneksu bi mogle

"

biti: ,Ja sam samohrana majka*“, ,U penziji sam®,

»,Mlada sam*, ,Sa ograni¢enim sposobnostima sam
(smanjena pokretljivost)“ itd.

Da biste povecali ili smanijili tezinu, vreme
dozvoljeno za svaku igru moze se povedati ili
smanijiti.

Radi olakSavanja refleksije, moguée je distribuirati
post-it i olovke direktno u kampove timova kako bi
se omogucila grupna refleksija.
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Verifikac. i formalizacija SVRHA: Da rangirate i prioritizujete resSenja “

KORACI

Korak 1: Koordinator crta tri kruga koja se ispreplecu na velikom listu papira i postavljaih u centar
polja. Ovi krugovi ¢e sluziti kao alat za analizu kako su razlicita reSenja povezana sa odredenim
uzrocima.

Korak 2: Ucesnici u timovima pregledaju reSenja koja su predlozili i utvrduju da li svako od njih pripada
samo jednom uzroku ili vise njih. Oni biraju tri klju¢na resenja koja ¢e predstaviti — fokusirajuci se na
ona koja su iliveoma specificna za problem ili primenljiva u nekoliko slu¢ajeva. Tokom prezentacije
svakog tima, grupa diskutuje i odlucuje o postavljanju resenja unutar isprepletenih krugova. Ako je
reSenje povezano sa nekoliko uzroka, ono se postavlja na presek odgovarajucih krugova, pomazudi
uCesnicima da vizuelno shvate koja su reSenja najsvestranija.

Korak 3: Kada su sva reSenja utvrdena, koordinator vodi refleksiju o rezultatima.
UCesnici razmatraju pitanja kao sto su:

+ Kojaresenja pripadaju nekim uzrocima?

« Dalli postoje resenja koja deluju preusko ili presiroko?

+ Kako se opste reSenje moze prilagoditi razlicitim kontekstima?

Klasifikacija reSenja

Problem/Uzrok1
Problem/Uzrok2

Problem/Uzrok3
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Prilog 1

Ova smrnica je namenjen vama kao treneru da vam pomogne da vodite aktivnost i podrzite
mladima u njihovom procesu razmene ideja. Navedeni uzroci poticu iz prethodne igre
Cardiobrainstorming, a mi smo ukljucili tri primera sa mogucéim resenjima kako bismo vam dali
referentnu tacku. Medutim, ovaj list je samo za vasu upotrebu — mladi ne bi trebalo da ga vide ili da
se oslanjaju na njega. Moraju slobodno da razmisljaju o svojim idejama. Vasa uloga je da
posmatrate, vodite diskusije i osigurate da se istraze raznovrsna i praktiCna reSenja, a da pritom
aktivnost bude zanimljiva i smislena.

MODEL STABLA RESENJA

(primerl uzroka i re$enja)

. RJESENJE Portali
Profesion 3 za
alie Poduzetn ik Umrezavan <
praksa e -
Profesio enae e
nalna Sajrpovi mekim oy
Voluntariza Sluzba u zajednici obiuka Siise vestinam Startupi Certiikat Grantov
m a vestine iza
. Mentori & mlade
Online _ . Simulacije A od ost
Sezonski portfoli Skq|sk|l rada Online industrij gobomi Rad od Freelan
rad o projekti kursevi e k kuce ce gigs

UZROCI

NEZAPOSLENOST MLADIH

= 1) NS

Ne-uskladenost izmedu

N; k zah i -
Sestcizahic ekl obrazovanja i potreba trzi§ta rada

Ograni¢ene mogu ¢nosti za posao
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PLAY

INTERNATIONAL
Groupesos

KONTAKT]I

PLAY International Kosovo

info.kosovo@play-international.org
+383 44 946 091

ZA VISE INFORMACIJA

PLAY International
http:/pldy.international/en

h J/www f k.com/pl4vinternationalk


http://pl4y.international/en
http://pl4y.international/en
http://pl4y.international/en
https://www.facebook.com/pl4yinternationalkosovo
https://www.facebook.com/pl4yinternationalkosovo
https://www.facebook.com/pl4yinternationalkosovo
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