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Uvod u radionice Crvenog kriza

Prva radionica - motiviraju¢a

CILJ ove radionice je upoznati djecu s programom rada i motivirati ih da u njemu
sudjeluju.

PROCES rada odvija se tako $to u uvodnom dijelu voditelj objasnjava prirodu programa,
nacin rada i korist programa za sudionike, a tijekom glavne aktivnosti kroz sudjelovanje
ucenika prakticno prikazuje nacin i pravila radioni¢arskog rada.

U prvom dijelu radionice voditelj, upoznaju¢i ucenike s programom, neposredno izlaze
sustina programa. U drugom dijelu i voditelj sudjeluje u aktivnhostima i zajedno s ostalima
daje svoj prilog stvaranju radioniCarske atmosfere.

Bududi da je sudionicima ovo vjerojatno prvi susret s radionicama, vrlo je vazan nacin na
koji ¢e ih voditelj uvesti u novo i nepoznato. Voditelj treba govoriti jasno, polako i
odmijereno, da bi omogucio sudionicima da pitaju i traze objasnjenja. Voditelj treba svojim
stavom i ponasanjem pokazati podrsku i toplinu i potruditi se da stvori atmosferu u kojoj ce
se djeca osjecéati opusteno.

MATERIJAL
* Veliki papir (1m x 1m) kruznog, cvjetnog ili drukcijeg neobi¢nog oblika za ispisivanje
imena,

* Flomasteri (40 kom.).

Uvodna aktivnost

Upoznavanje s projektom
Ova se aktivnost ostvaruje kroz slijedece korake:

1. Sto je to radionica CK?
2. Sto su radionice?
3. Pravila radionice.

Voditelj pozove ucenike da sjednu u krug, i potom im objaSnjava bit programa i nacin
rada. Predlazemo da se to djeci izlozi na sljedeci nacin:

1. STO JE TO RADIONICA CRVENOG KRIZA?

“Pozvala sam vas da bih vam predstavila jedan zanimljiv program u kojem ¢emo svi
zajedno sudjelovati. Taj se program zove radionica Crvenog kriza. Sada ¢u vam
potanko objasniti o ¢emu se radi, a zatim ¢ete vi imati priliku pitati me Sto vas jos
zanima. Slazete li se? U samom nazivu programa krije se i njegova sustina: dakle
ucCionica se zove zato $to se u njoj uci, ali ipak ovdje nece biti niti predavanja ni ocjena;
ovdje se uCi kako pomoci sebi i drugima. To je osnovna tema kojom ¢emo se bauviti.”

2. STO SU RADIONICE?

“Kako ¢emo sve to raditi? Kroz razgovore i zadatke koji katkad sliCe igri a zapravo se
bave ozbiljnim stvarima. Mi to zovemo radionicom. To nije radionica u kojoj se nesto
proizvodi - stvari, predmeti... U nasim radionicama radi se na stvaranju prijateljstva,
bliskosti, tolerancije...

U radionicama ¢emo dosta razgovarati, razmjenjivati iskustva, priati o sebi, igrati se
razli¢itih, vama novih igara, ponekad crtati, mastati, glumiti ili zamiSljati razne stvari.



Kakva je korist od radionica? Kroz njih ¢emo uociti nacine rjeSavanja problema, bolje
upoznati sebe i druge, otkriti koliko smo sli¢ni a istovremeno razli¢iti. Nove vjestine u
komuniciranju pomoc¢i ce nam da se bolje razumijemo, razgovaramo i dogovaramo.”

PRAVILA RADIONICE.

“Radionice se primjenjuju ve¢ dugo godina i njihova su se pravila pokazala korisnima.
Evo, predlazem slijedeca pravila, a vi razmislite mozete li se s njima sloziti i zelite li da
dodamo jo$ neka.”

Voditelj izlaze pravilo po pravilo, provjerava suglasnost ucenika i ispisuje pravila na
plocu.

“Na radionicama se, kao $to vidite SJEDI U KRUGU. Tako se svi bolje vidimo i ¢ujemo.

Drugo pravilo je da SVI SUDJELUJU, NEMA PROMATRACA. Bit ¢e puno pitanja o
kojima Ce se razgovarati, i vrlo je vazno da svi mogu reci ono Sto misle ili osjecaju, Sto
su dozivjeli ili doznali. Samo u tom sluaju moguca je prava razmjena medu svima
nama i osjec¢aj da ravnopravno pridonosimo radionici. Ne zaboravite da o svakom od
nas ovisi kako ¢e radionica izgledati. Vazna je vasa volja za sudjelovanjem jer nas ono
Sto medusobno razmjenjujemo obogacuje.

Naravno, ako zbog bilo kojeg razloga ne Zelite svoj odgovor podijeliti s drugima samo
recite DALJE. To je treCe pravilo radionice.

Cetvrto pravilo glasi: NE SJEDI NA SVOJIM POTREBAMA. Ovo je vrlo vazno pravilo.
Ono trazi od vas da postujete sebe i uzimate u obzir svoje potrebe. Ako vam nesto
smeta, ne svida vam se ili nesto jako Zelite, potrebno vam je - recite to odmah.

Sliedeée pravilo glasi: SLUSAJ DRUGOGA. Ono traZi paznju i postivanje onoga tko
upravo govori i omoguc¢ava nam dobro medusobno razumijevanje. Istovremeno,
sluSanje drugih i nama pomaze jer ono Sto oni govore potiCe i nas da se neCega
sjetimo, da nesto smislimo.

Posljednje se pravilo odnosi na POSTIVANJE DOGOVORENOG VREMENA za
radionice. Vazno je dolaziti na vrijeme, ne dolaziti ili odlaziti usred radionice. Time
ometamo druge a sebi uskra¢ujemo potpuni dozivljaj radionice.”

Bilo bi dobro kad bi voditelj ova pravila ispisao na plo¢u i na pocetku slijedece dvije
radionice da bi na taj nacCin podsjetio djecu na dogovor oko njihove primjene.

Zavrsna aktivnost

Nastajanje radioni¢arske grupe 30'
Ova se aktivnost ostvaruje kroz slijedece korake:

1. Pri¢a o imenima, 10’
2. Ocekivanja i nedoumice u svezi s radionicama, 10
3. Razgovor u krugu. 10
1. PRICE O IMENIMA.

“Do sada sam pricala puno viSe nego Sto Cu to inace Ciniti. Od ovog trenutka pocCinje
prva radionica. Radionice obi¢no pocinju medusobnim upoznavanjem sudionika. Mi
se ovdje ve¢ dosta dobro poznajemo ali uvijek ima nesto novo §to mozemo saznati o
sebi i drugima. Sada ¢emo uzeti ovaj veliki papir i na njemu, jedan po jedan, napisati
svoje ime ili nadimak, na svoj osobit nacin, onako kako to inace radite kad se
potpisujete u leksikone, spomenare i sl. Znaci, mozete se potpisivati ukoso, krupnim ili
sitnim slovima, kako god zelite... Koristite razliCite boje, oblike i veliinu slova. Zatim ¢e



svatko reéi voli li svoje ime ili ne, zasto ga voli ili ne voli, znade li kako ga je dobio, ima
li nadimak, kako ga je dobio i odgovara li mu. To ¢emo raditi po redu, svi ukrug. Ja ¢u
poceti...”

Papir stoji u centru kruga. Voditelj poCinje prvi, prilazi papiru, svoje ime ispisuje na neobi¢an
nacin, vra¢a se na mjesto i kaZze nesto o svom imenu. Tako svojim iskrenim i autenti¢nim
odgovorom daje primjer ostalima, a istovremeno potvrduje pravilo da svi sudjeluju. Ostali
Cine isto Sto i voditel|.

2. OCEKIVANJA | NEDOUMICE U SVEZI S RADIONICAMA.

“Vrlo je vazno sada Cuti S§to svatko od nas oCekuje, Sto ga zanima, kopka ili mozda
zabrinjava u svezi s radionicama, ali i Sto nas veseli. Voditelj prvi odgovara na ovaj upit,
a zatim to Cine ostali sudionici.”

3. RAZGOVOR U KRUGU.

“Eto, imali ste priliku malo osjetiti radioniCarski ugodaj. Recite mi jeste li prepoznali ili
sami primijenili neka od pravila koja sam vam nabrojila? Kako vam se sada Cine? Sto
vam se svidjelo?”

Poslije datih odgovora voditelj sam istice i pohvaljuje ono sto mu se najvise svidjelo (To se
moze odnositi na paZnju kojom su ucenici slusali jedni druge, na motiviranost za rad ili
veselje i dobro raspoloZenje u grupi; vaZzno je naglasiti barem nesto pozitivno Sto se u
radionici dogodilo).

Zavrsna aktivnost
Glasovanje 5'

Pravila radionice su ispisana na plo¢i ili panou. Svaki ucenik stavlja zvjezdicu pored onog
pravila koje mu se najviSe svida.



Moze li se sukob sprijeciti

CILJ ove radionice je upoznati sudionike s razliCitim ishodima sukoba da bi uvidjeli da
potrebe koje se ne iskazuju nego se potiskuju, mogu dovesti do medusobnog
nerazumijevanja i sukoba. Vazno je da ucCenici shvate da prepoznavanje tudih potreba i
svijest o vlastitim potrebama, kao i njihovo jasno izrazavanje, omoguéuje spreCavanje
sukoba.

PROCES se odvija u nekoliko faza. U uvodnoj aktivnosti, kroz zadatak zavrSavanja priCe,
uCenici trebaju do¢i do rjeSenja sukoba koje zadovoljava obje strane. Tijekom glavne
aktivnosti naglasak je na svijesti da do sukoba moze doéi kad sudionici u komunikaciji
jedan dio svojih misli, osje¢aja i potreba ne iskazuju, nego ih podrazumijevaju ili namjerno
zadrzavaju za sebe. U zavrSnom koraku ucenici imaju priliku, sluze¢i se primjerima iz
osobnog iskustva, odigrati sukobe kroz koje su prosli, fokusirajuci se pritom na izrazavanje
potreba.

MATERIJAL

* Ploca i kreda, ili veliki papir,

e Za svaki par po jedan crtez broj 1, 2i 3,
e 40 flomastera ili olovaka.

Uvodna aktivhost

Nedovrsena prica

“Danas ¢emo poceti s jednom pricom. Ja ¢u je ispricati, vi me pazljivo sluSajte, a onda cete
Cuti Sto je vaSa zadaca. Dvije sestre su nakom povratka iz Skole, usle u blagovaonicu i
ugledale vecu zdjelu s vocem u kojoj se nalazila jedna jedina naranca. Obje su posegnule
za naranc¢om. Jedna je bila brza i imala narancu u ruci. Druga je sestra na to rekla: ‘Ja sam
je htjela uzeti. Daj mi je!” Prva je uzvratila "I ja je hocu!” Tako je pocela svada, a pitanje za
vas glasi: Na koje se sve naCine moze rijesiti ova situacija?”

Ucenici nabrajaju moguca rjeSenja sukoba, voditelj ih ispisuje na plocu (ili veliki papir),
svrstava ih u kategorije kao u tablici (pogledaj tablicu dolje), ali kategorije ne imenuije.

Ako se ni jedno od nabrojenih rjeSenja ne moze svrstati u kategoriju koja zadovoljava obje
strane u sukobu, voditelj postavlja grupi pitanje:

Mozete li zamisliti rjeSenje u kojem obje strane dobivaju bas ono Sto Zele?

Ako ni u daljnjoj potrazi grupa ne pronade zadovoljavajuce rjeSenje za obje sestre, voditel;
ih jo§ jednom usmijerava:

Znate li Sto sestre zaista Zele, odnosno $to im je potrebno?

Sto su mogle jedna drugu pitati?
Ako i poslije ovog usmijeravanja grupa ne pronade rjeSenje iz kategorije obostranog
dobitka, voditelj ¢e ispricati kraj priCe:

“Evo kako se pri¢a zavrsila. U blagovaonicu je uSla mama. Vidjevsi da se njih dvije svadaju
oko narance, uzela ju je ogulila i ba$ kad ju je htjela podijeliti na dva dijela, jedna od sestara
uzela je koru i rekla: “Meni bas ovo treba za kola¢ s naran¢inom korom.” Druga sestra ju je
zapanjeno pogledala i zapitala: “Pa zasto nisi to odmah rekla? Ja zelim pojesti kriSke.” To je
kraj price. Vidite, da su sestre odmah rekle Sto im je bilo potrebno ne bi doSlo do svade i
sukoba. Danas ¢emo se baviti potrebama koje obi¢no ne izgovorimo, a mogli bismo.”
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Ovo rjesSenje voditelj ispisuje na plo¢u kao Cetvrtu kategoriju rieSenja, a grupi se obraca
pitanjem:

Vidite li neSto zajedni¢ko za svaku od ovih grupa rjesenja?
Tako zapocinje rasprava u kojoj ¢e imenovati kategorije rjeSenja i formirati tablicu:

+ + ‘ +/- +/- ‘ ## ‘ --

obje su dobile sto jedna je dobila sto | obje su djelomi¢no | nijedna nije dobila
su zeljele je zeljela, druga nije | dobile sto su zeljele Sto je zeljela
(kompromis)

Ako je grupa bila domisljata i ve¢ u prvoj fazi traganja za rjeSenjem pronasla obostrano
zadovoljavajuce rjesenje, voditeli odmah postavija pitanje: Vidite li nesto zajednicko za
svaku grupu ovih riesenja? Tako zapocinje razgovor u kojem cCe imenovati kategorije i
formirati tablicu.

Glavna aktivnost

1. STRIP
2. IGRANJE ULOGA
Ova aktivnost se ostvaruje kroz sljedece korake:

1. Strip

Trazenje rjeSenja sukoba 10’
2. OsmiSljavanje nacCina izrazavanja potreba 10’
3. ISc¢itavanje dijaloga i razgovor o novim rjeSenjima 15'
2. Igranje uloga
4. Atom 5
5. Razmijena i izbor sukoba za igru uloga 10
6. Odigravanje sukoba i diskusija u sklopu cijele grupe 20
1. Strip

1. TRAZENJE RJESENJA SUKOBA.

“Podijelite se na parove po vlastitom izboru. Svaki par ¢e dobiti crtez broj 1 koji izgleda
kao isjecak iz stripa. Na crteZzu je predstavljen sukob brata i sestre. Kada procitate u
“oblaccima” sto oni jedno drugome govore, razmislite da li vidite rjeSenje njihova
sukoba. Nakon toga, svaki par ¢e reci Sto misli kako bi brat i sestra mogli rijesiti
sukob.”

2. OSMISLJAVANJE NACINA IZRAZAVANJA POTREBA.

“Sada ¢u vam dati crteze obiljezene brojevima 2 i 3. Iz crteza broj 2 vidjet Cete Sto su
brat i sestra zeljeli, ali nisu to jedno drugome rekli. Kada procitate tekst drugog crteza,
va$ je zadatak da u prazne oblacke tre¢eg crteza upiSete kako su, kojim rijeCima, brat



i sestra mogli iskazati svoje potrebe, tj. ono Sto su Zeljeli, a nisu rekli.”
ISCITAVANJE DIJALOGA | RAZGOVOR.

Kada parovi zavrSe upisivanje novog dijaloga, prvi par procCita $to je napisao. Nakon
toga voditelj postavlja pitanje svim u€enicima:

Kako sada vidite rjeSenje? Vodi li ovakav dijalog u sukob viSe ili manje nego dijalog
s prvog crteza?

Ovaj postupak se ponavlja sa svim parovima u grupi.

Kada parovi zavrSe Citanje i grupa porazgovara o svim rjeSenjima, voditelj zakljuCuje:

“U svakodnevnom razgovoru puno toga podrazumijevamo, mislimo da drugi moraju
nesto znati pa im to ne govorimo. Kad se dogodi da svoje potrebe i zelje ne izrazimo
jasno to moze dovesti do sukoba ili svade.”

Igra uloga

ATOM (22). Vazno je da ni u jednoj maloj grupi ne bude viSe od 5 ili 6 uCenika, pa
voditelj prilagodava igru ukupnom broju u€enika u razredu.

RAZMJENA | 1ZBOR SUKOBA ZA IGRU ULOGA. Nakon sto se iz prethodne igre
formiralo pet grupa, voditelj kaze: “Svatko od vas Ce se sjetiti nekog svog sukoba u
kojem se loSe osjecao i koji nije rijeSio na zadovoljavaju¢i nac¢in. U malim grupama
porazgovarajte o svojim iskustvima i odaberite jedan sukob koji vam se Cini

ODIGRAVANJE SUKOBA | DISKUSIJA U GRUPI. “Posto ste izabrali primjer odlucite se
koje ¢e dvije osobe odigrati taj sukob tocno onako kako se dogodio. Zatim cete
odigrati istu situaciju, ali tako Sto Cete reci i ono Sto ste mislili a niste rekli, dakle, i jedan
i drugi Ce izraziti svoje potrebe. Svi ostali ¢e pazljivo promatrati prikazane scene i
razmisljati o tome vodi li druga verzija dijaloga i dalje u sukob ili prema rjesenju
problema koje ¢e zadovoljiti obje strane. Poslije ¢emo razgovarati o tome.”

Nakon Sto prva grupa odigra svoj primjer, raspravlja se o ovim pitanjima.

Da li se dijalog u drugom odigravanju zavrsio rjeSenjem problema ili nastavkom
sukoba?

Ima li i drugih mogucih dijaloga koji ne bi doveli do sukoba?
Jesu li potrebe strana u sukobu iskazane na najbolji nacin?

Svaka mala grupa prolazi kroz cijeli proces - odigravanje obje varijante problema i
odmah zatim rasprava na razini cijele grupe. Kada se zavrsi s primjerom jedne grupe
prelazi se na primjer sukoba druge grupe, na isti nacin.

U raspravi se voditelj ponovno moZe vratiti matrici iz uvodne aktivnosti, pa u¢enici mogu vrlo
precizno smjestiti odigrane situacije u jednu od kategorija matrice.

Zavrsne aktivnosti

1.
2.

Da ne zaboravim ideju (62)
Lijepa rijeC otvara svaka vrata (40) 5'
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Nagovorili su me

CILJ ove radionice je da ucenici uote mehanizme putem kojih okruzenje utjeCe na
pojedinca i njegovo ponasanje. Osobite se istiCe snaga grupe vrSnjaka kao vazno sredstvo
socijalizacije, a naglaSava na fenomen grupnog pritiska. Djeci se omogucuje uvid u to
zasto je vazno odoljeti grupnom pritisku, preuzeti odgovornost za vlastite postupke, tj.
razmisljati “svojom glavom” o posljedicama neke odluke.

PROCES razrade ovih ciljeva pocinje s osvjetljavanjem najrazliCitijih socijalnih utjecaja na
pojedinca. Poster s pitanjem “Tko sve utjeCe na mene i moje ponasanje?” potiCe raspravu
o razli¢itim modelima naseg ponasanja i brojnim nacinima na koje se ti utjecaji ostvaruju.
Zatim se vrSnjacka grupa dovodi u prvi plan tako Sto se djeci nudi osmiSlijena pri¢a
(“Nagovorili su me...”) koja inicira proces identifikacije i decentracije. Sadrzaj ove priCe
omogucuje da u situaciji bliskoj njihovoj svakodnevici vjezbaju razliCite vjestine koje bi im
mogle pomodéi da se ponasaju u skladu sa svojim, a ne s grupnim zeljama, kao i da u
potencijalno riskantnim situacijama kazu NE grupi ili predloze neko drugo, “sigurnije”
rieSenje.

MATERIJAL

* Plakat s marionetom “Tko utjeCe na mene i moje ponasanje”,

* Papir s pripremljenim pitanjima za svaku grupu.

Uvodna aktivhost

Rad na plakatu

Voditelj stavlja na plo¢u unaprijed pripremljen plakat na kojem je nacrtana stilizirana
marioneta.

“Zamislite da ste na mjestu ove lutke - marionete. Sto mislite tko je pokrece, tko drzi sve
konce u svojim rukama, odnosno, tko i Sto izvana utjeCe na vas, vase postupke, vase
ponasanje?” Za svaki navedeni Cimbenik voditelj postavlja pitanje: “Zasto tako mislite? Na
koji nacin, kako to utjeCe na nase ponasanje?”

Ucenici nabrajaju razliite izvore utjecaja, a voditelj ili netko od uc€enika ih upisuje u
odgovaraju¢e oblacke nacrtane na krajevima konci¢a marionete s plakata. Voditelj potice
Sto iscrpnije nabrajanje i inicira kratku raspravu (utjeCe li joS netko na nas?).

Ako djeca ipak izostave neki od vaZznijih utiecaja kao na primjer medije, idole, vrsnjake,
voditelj ih treba na to podsjetiti.

 Jesu li svi utjecaji iste snage? Ciji utjecaj smatrate najjacim/najslabijim?
* Misli li netko drukgije?

* Mozete li sami donositi odluke o tome hocete li neke od spomenutih utjecaja
prihvatiti ili ne?

* Za koje utjecaje, od ovih koje ste spomenuli, mozete odluciti hocete li ih prihvatiti ili
ne, a za koje ne mozete?

* Misli li netko drukgije?
+ Sto mislite o utjecaju vrnjaka? Koliko je jak taj utjecaj? Mozete li mu se oduprijeti?

10



Tema ove radionice bit ¢e upravo utjecaj grupe vrSnjaka..

Glavna aktivnost

Nagovorili su me 75

Ova aktivnost se ostvaruje kroz sljedece korake:

1. Podjela u grupe i sluSanje price “Nagovorili su me...” 5'

2. Razmatranje pitanja vezanih za pricu, u malim grupama 10'

3. lzvjeSéivanje malih grupa uz grupnu raspravu 20'

4. Da sam bio na Kresinom mijestu, ja bih... 20'

5. Trazenje rjeSenja u slicnim zivotnim situacijama 20'

1. PODJELA U GRUPE | SLUSANJE PRICE. Djeca se, prema vlastitom izboru, podijele u
grupe od po 5-6 Clanova.
“Procitat ¢u vam jednu kracu pri¢u koja govori o neCem Sto se moze dogoditi svakom
od vas. Nakon toga, svaka grupa ¢e dobiti zadatak u svezi s tom priCom. SluSajte me
pazljivo! Naslov price je “Nagovorili su me”.
Bilo je toplo, tiho subotnje popodne. Kreso je sjedio ispred zgrade na stubama svog
ulaza. Bio je sam i bilo mu je dosadno. “Bas me zanima kuda su svi nestali? Sto je s tim
ljudima? Nigdje nema Zive duse!”, razmisljao je, kada iznenada iza ugla izroniSe Robi i
Maja.
“Sokre, $to radis?”, upita Robi.
“Nista, sjedim ovdje, umirem od dosade. Imate i vi kakvu ideju? Sto éemo?”, rece

Kreso.
“Hajd’mo do Skolskog dvorista vidjeti Sto se dogada”, predloZi Maja.
Odsetali su do skole, ali ni tamo nije bilo nikoga.
“ldemo se malo zekati... Provalimo u Skolu i napravimo malo frku unutra”, predlozi Robi.
Kreso je oklijevao. Nije bio siguran da je to bas ono sto je Zelio uciniti.
“Pa... , ne znam”, reCe, “Sto ako nas uhvate, tada ¢emo stvarno biti u frci. Ako naide
murija gotovi smo...”
“Ma daj Sokre, neée nas uhvatiti, $to ti je, sto si se ufrkario, Sto paniCis” dodala je Maja
samouvjereno, “osim toga ne¢emo pretjerivati, samo se malo zekamo...”
“Pa dobro, hajde”, rec¢e Kreso nevoljko. Nije bio bas odusevijen idejom ali je htio ostati
s drustvom.
| dok su tako “sredivali” kabinet biologije profesora Tomica skidajuci sijalice, kopajuci po
ormaru i ukraSavajuci zidove grafitima, iznenada je naiSao domar. Odmah je pozvao
policiju, ali i njihove roditelje. Djeca su zajedno s roditeljima odvedena u policijsku
stanicu. Kada su Kresu roditelji pitali zasto je to ucinio, odgovorio je: “Oni su me
nagovorili!”

2. RAZMATRANJE PITANJA VEZANIH ZA PRICU, U MALIM GRUPAMA.

“Sada Ce svaka grupa dobiti po jednu listu pitanja vezanih za priCu. PokuSajte se Sto

viSe uzivjeti u situaciju iz ove price. Va$ je zadatak razgovarati o ovim pitanjima i, kao

grupa, na njih odgovoriti. Za to imate 10 minuta. Nakon toga, svaka grupa ce priopciti
svoje miSljenje.”
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Grupe razmatraju pitanja.

IZVJESCIVANJE MALIH GRUPA UZ GRUPNU RASPRAVU. Voditelj poziva grupe da u
zajedniCkoj Raspravi razmijene svoje odgovore. To €Cine tako Sto nakon svakog pitanja
sve grupe izvjeS¢uju o svom odgovoru na pitanje.

Vazno je da voditelj povezuje odgovore koje djeca navode i pritom naglasi tezinu
posljedica o kojima junaci pric¢e nisu razmisljali prije nego Sto su se upustili u avanturu.
Kad se izvjesScivanje zavrsi, voditelj upucuje pitanje cijeloj grupi. “Vidjeli smo kakve
posljedice mogu slijediti kad lako podlegnemo prijedlozima vrSnjaka, pogledajmo Sto
je KreSu zapravo natjeralo da se prikljuCi prijateljima, iako sam nije bio odusevljen
prijedlogom.

+ Sto mislite zasto je Kre$o ipak pristao? Sto je Zelio postiéi?

« Je li na njegov pristanak utjecalo i to $to se nedega bojao? Cega?

Raspravu treba voditi u pravcu otkrivanja potreba i strahova glavnog junaka. Od djece se
ocCekuje da otkriju da se Kreso upustio u avanturu zato $to je Zelio pokazati prijateljima da im
Jje odan, istovremeno se bojec¢i da bi mogao biti proglasen kukavicom.

4.

DA SAM BIO NA KRESINOM MJESTU, JA BIH...

“Sada ¢emo vidjeti Sto je KreSo mogao raditi u ovoj situaciji da ne bi pristao na
nagovaranje prijatelja, a da bi ostao i dalje u dobrim odnosima s njima. Ja Cu stati u
centar kruga i glumit ¢u Robija i Maju. Svatko od vas zamislit ¢e da je KreSo. Ojac¢ajmo
malo Kresu, mozda on i nije u toliko bezizlaznoj situaciji kao Sto izgleda. Razmislite Sto
je KreSo mogao reéi da bi postigao ono sto je zelio, odupro se Robiju i Maji, a i dalje im
ostao dobar prijatelj. Svi ustanite, i jedan po jedan reci Cete mi Sto ste smislili. Ako se
dogodi da netko kaze ono Sto ste vi zeljeli re¢i pokuSajte dodati neSto novo. Sigurno
postoji puno dobrih nacina kako se KreSo mogao obratiti prijateljima.”

Voditelj poslije svake reCenice koju dobije od ucenika treba odgovoriti tako Sto ¢e
prihvatiti ono Sto je ¢uo. On na primjer moze reci: “U redu je Sto tako mislis... O.K.
idemo mi onda sami... Dobro zaista si nas uvjerio... (ili na neki drugi nacin koji mu se
¢ini odgovarajuci)”.

Osim toga, voditelj ne treba vrednovati ono Sto Cuje odnosno procjenjivati ideju kao
loSu ili dobru, ve¢ podjednako prihvatiti sve Sto djeca ponude kao rieSenje.

Na kraju, kad svi ucenici kazu svoje reCenice i ponovno sjednu u krug, voditelj sazima
sve spomenute strategije tako Sto sve slicne sjedinjuje u jednu kategoriju. (Na primjer,
moze se pojaviti kategorija izvrdavanja-laganja kao nacina rjeSavanja situacije, ili

kategorija raznih nacCina uvjeravanja... ili kategorija predlaganja neke druge zabave...)

TRAZENJE RJESENJA U SLICNIM ZIVOTNIM SITUACIJAMA. Djeca se podijele u
grupe od po troje prema rasporedu sjedenja u prethodnoj aktivnosti. Troje najblizih
¢ini jednu grupu.

“Sada je zadatak svake skupine zajednicki se sjetiti situacije u kojoj se niste mogli
oduprijeti nagovoru vrSnjaka. Neka to budu one situacije poslije kojih vam je bilo Zao
Sto ste pristali na nagovaranje. Izaberite samo jednu od tih situacija. Zatim zajedno
smislite kako biste se na pravi nac¢in oduprli, znaci, Sto biste rekli u takvoj situaciji.
Pazite da u tom obrac¢anju prijatelju posStujete ono Sto zaista zelite ili ne zelite, ali tako
da ga ne uvrijedite i da se pritom ni vi ne osjecate loSe. Imate za to 10 minuta vremena,
a potom ¢e nas svaka grupa izvijestiti o izabranoj situaciji i njenom rjeSenju.”

Nakon izvjeS¢ivanja svake grupe, voditelj uvijek pita ostale Sto misle o predlozenom
rieSenju i ima li netko joS kakvu ideju.
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Zavrsne aktivnosti

1. Koliko me dirnulo... (52)
2. Zum - Skrip (46) 5

Prilog

Kako ¢e se osjecati profesor kad ude u kabinet i zatekne nered?

Sto mislite, $to ée profesor poduzeti s tim u svezi?

Sto mislite kako ée se Kre$o, Robi i Maja opravdavati za ono $to su
ucinili?

O ¢emu je sve KreSo razmisljao i kako se osje¢ao nakon svega?
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Kad stanem u tude cipele

CILJ radionice je motrenje jedne situacije s razliCitih strana. Od djece se trazi da se uzive u
ulogu nekog drugog i da pretpostave Sto on misli, Sto osje¢a i kako bi se ponasao u toj
situaciji.

PROCES: Djeca se upoznaju s pojmom decentracije tako $to im se Cita posebna verzija
bajke “Pepeljuga” ispricana s glediSta macehe, starije sestre i oca. Nakon toga, da Bl
iskusili proces decentracije, od uCenika se traZi da se najprije uzive u uloge pojedinih
aktera jednog stvarnog Skolskog dogadaja i da iz tih uloga odgovore kako su sami
dozivjeli cijeli dogadaj i kako procjenjuju ostale sudionike. U sljedecCoj aktivnosti djeca Ce
medusobno zamijeniti uloge. Iz tih novih uloga pregovaraju s ostalim sudionicima tragajuci
za ishodom koji bi bio najbolji za sve, ali pritom vodeci racuna o interesima osobe u Cijoj
ulozi sami nastupaju. Na ovaj nacin, omogucuje se prava promjena polozaja i motrenje
situacije iz razliCitih kutova.

MATERIJAL

* Papiri¢i za podjele na grupe. Papirica ima ukupno onoliko koliko ima i djece. Na
svakom je napisana po jedna od Sest predvidenih uloga:

a) uloga ucenika koji su upisivali ocjene,
b) uloga ucenika koji su narucivali ocjene,
c) uloga ucenika koji su sa svojih mjesta pratili $to se dogada, a nisu ni upisivali
niti narucivali ocjene,
d) uloga ucenika koji su se nalazili u drugoj ucionici,
e) uloga nastavnika fizike,
f) uloga razrednika.
* Upitnici za glavnu aktivnost, za svaku grupu po jedan

Uvodna aktivhost

Pepeljuga na razne nacine

“Sada ¢u vam procitati jednu vama dobro poznatu bajku, ali ispriCanu na malo drukdiji
nacin od uobicajenog. To ¢e biti prica o Pepeljugi. Do sada ste sluSali ovu bajku u verziji
nekoga tko je na strani Pepeljuge. Jeste li se ikada zapitali kako ona zvuci npr. iz macehina
polozaja? Sada cCete to Cuti. Zatim cCete Cuti Sto na sve kaze macdehina starija kéi i
Pepeljugin otac. Sve ovo posluzit ¢e nam kao uvod u danasnju radionicu u kojoj ¢emo se
pokusati $to bolje uzivjeti u ulogu nekog drugog i promatrati stvari ne samo iz naseg kuta,
nego pokusati vidjeti i kako one izgledaju i iz drugih polozaja... Dakle, evo price. Sada me
pazljivo slusajte:

Macehina prica

Ova pri€a me je potpuno ocrnila. Ja sam, zapravo, jedna dobra zena. Kad sam dosla u

ovu kuéu, Pepeljugu sam prihvatila kao rodeno dijete, ali ona je imala puno loSih

navika. Nije se voljela kupati, niti imati bilo Sto Cisto na sebi. Jedva bih je uspjela
povremeno ugurati u korito. Svaki put je tako urlala i zvala upomo¢ da su se susjedi u
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¢udu okupljali. Kad god bih joj obukla Cistu haljinu, ona bi se uvaljala u pepeo. Imala je
bujnu mastu i voljela je izmisljati price. Svima je pricala da je zlostavljam.

A sto se ti¢e onog legendarnog bala... Naravno, svi znate da ne postoje dobre vile. Moj
muz je za sve tri djevojke kupio krasne bijele balske haljine, ali je Pepeljuga odmah
svoju bacila i dureéi se rekla: ‘Ja ovo necu obuéi!” Mi smo je nagovarali, ali ona

je ostala uporna, pa smo otisli bez nje. Ona se u meBPuvremenu predomislila i pojavila
se nakon sto je bal ve¢ poCeo. Ne mozete zamisliti kako sam bila sretna kada sam je
vidjela. Bila je Cista i divno je izgledala. Pomislila sam: “Konacno me je poslusala”. Princ
je, kao zacaran, priSao Pepeljugi. Zaplesali su, i dok su prolazili pored mene, ¢ula sam
kako je pita. “Mlada damo, jeste li stigli posljednji zato Sto ste zeljeli da vas primijetim?”
Pepeljuga je zastala, mrko ga pogledala, topnula cipelicom u pod, potr€ala, cipela joj je
pala, ali je ona, ne okreCudéi se, odjurila s bala. Kada sam poslije nekoliko dana ¢ula da
je princ neuspjesno trazi po kraljevstvu, poslala sam stariju kéer da mu javi radosnu
vijest kako izabranica njegova srca zivi bas u nasoj kuéi. Na njihovu vjencanju plakala
sam odsrece i mislila da bi njezina pokojna majka sada bila sretna.

Pri¢a starije sestre

Necu puno duljiti, ali gledaju¢i mene i moju mladu sestru, ispada da se uopce ne isplati
biti dobar i poslusan. Moze$ se, u najboljem slu¢aju, udati za nekog Cinovnici¢a na
kraljevskom dvoru. Pepeljuga je uvijek tjerala svoje i dobivala ono sto je htjela. Noci i
no¢i sam proplakala nad takvom nepravdom.

Oceva prica

Kad je umrla moja prva zena, ostao sam sam s kéerju. Nisam nista znao raditi po kudi
a niti brinuti se za dijete. Zato sam se odlucio Sto prije ozeniti da bi se netko brinuo o
kuci, meni i djetetu. Tako sam i ucinio. U te Zenske stvari ja vam se ne razumijem. Moje
je bilo da zaradujem novac i da zbrinem sve tri kéeri. Kada dodem kuci poslije
napornog dana zelim se Sto prije spremiti u krevet, tako da zapravo i ne znam $to se tu

sve dogadalo. Naravno, ne mogu kriti koliko sam se razveselio §to je princ zatrazio
ruku moje kéeri i ja sam joj dao oc€inski blagoslov.

Nakon sto ste Culi bajku na drukciji nacin, kako vam ona sada zvuci?”

Slusajte djecje spontane komentare ali ne ulazite u oopsSirniju raspravu.

Glavna aktivnost

o0k 0D~

Bilo jednom u S$koli 75'

Ova aktivnost se ostvaruje kroz sljiedece korake:
Citanje nedovréene pri¢e o jednom stvarnom $kolskom dogadaju 5'
Podjela uloga i odgovaranje na postavljena pitanja iz upitnika 15'
IzvjeS¢ivanje grupa 15'
Prilika za ponovno promatranje dogadaja i priop¢avanije 10
Zamjena uloga 10
Formiranje novih grupa i pregovaranje 10
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7. lzvijeScivanje grupa o rjeSenjima do kojih su dosSle i otkrivanje stvarnog ishoda
dogadaja - 10

1. CITANJE NEDOVRSENE PRICE O JEDNOM ISTINITOM SKOLSKOM DOGABAJU.
“IspriCat ¢u vam jedan istinit Skolski dogadaj, ali vam necéu reéi kako je zavrSio. PaZljivo
pratite pricu kako biste kasnije mogli odgovoriti na neka pitanja.

Dogodilo se to pred samo tromjesecje, u jednoj splitskoj osnovnoj Skoli. Nastavnik fizike
nije stigao ispitati sve ucenike, pa je odlucio za one bez ocjene organizirati pismenu
vjezbu u drugoj ucionici. Dok je dijelio zadatke pismene vjeZbe i davao upute toj grupi
uCenika, u kabinetu za fiziku, gdje je bio ostatak razreda, ostao je otvoren imenik.
Iskusenje je bilo veliko i neki ucenici mu nisu odoljeli. Jedan dio ucenika je brzo
dograbio imenik i poceo upisivati ocjene. Drugi dio u¢enika okupio se oko njih i po¢eo
govoriti koje ocjene Zele da se njima upisu, ali oni sami nisu nista upisivali. Tre¢a je
grupa ostala u klupama i promatrala cijelu situaciju. Prije nego Sto se nastavnik fizike
vratio, svi su sjeli na svoja mjesta i izgledalo je kao da se nista nije dogodilo.

2. PODJELA ULOGA | ODGOVARANJE NA PITANJA IZ UPITNIKA. Djeca izvlace
ceduljice na kojima su pisale uloge. Na toj osnovi podijele se u Sest grupa. Djeca koja
izvuku ceduljice s istom ulogom ¢&ine jednu grupu. U svakoj grupi treba biti priblizan
broj djece.

“Kao sto ste malo prije vidjeli na primjeru Pepeljugine pri¢e, jedan dogadaj moze se
vidjeti na razliCite nacine ovisno o tome kroz Cije oCi gledate. Vas zadatak je uzivjeti se
Sto vjernije u ulogu koju ste dobili i iz tog polozaja pokusSati promatrati ovaj Skolski
dogadaj. Pazljivo razmislite. Zamislite da pripadate grupi Ciju ste ulogu dobili. Zamislite
kako bi se osjecali da ste ta osoba i Sto biste rekli ili uCinili... Sada ¢e svaka grupa dobiti
po jedan upitnik s pitanjima na koja trebate odgovoriti gledajuéi iz poloZaja uloge koju
ste dobili. Oko svakog pitanja se dogovarajte u grupi a zatim zajedno popunite upitnik.
Imate 20 minuta za rad.”

3. I1ZVJESCIVANJE GRUPA. Jedna za drugom, grupe ¢itaju sve odgovore iz upitnika.
“Buducéi da upitnici za razli¢ite uloge nisu bili isti, Cujmo kako ste odgovorili na pitanja,
tji. kako je svaka grupa vidjela ovaj dogadaj. Prva ¢e krenuti grupa s ulogom ucenika
koji su upisivali ocjene. Procitajte nam prvo pitanje, pa svoj odgovor i tako po redu do
kraja upitnika. Svi ostali ¢e pazljivo slusati.

4. PRILIKA ZA PONOVNO PROMATRANJE DOGADAJA | PRIOPCAVANJE. “Grupe
ostaju u istom sastavu. Culi ste kako iz razli¢itih uloga izgleda ovaj dogadaj i sto drug|
misle o vasoj ulozi. Vidjeli ste da su se pojavile razliCite potrebe, brige i razliCita rjeSenja,
ovisno o tome tko ih nudi. Sto mislite o ciielom tom dogadaju sada? Sto mislite o
ostalim sudionicima? Pogledajte ponovno svoje odgovore u upitniku. Biste li poslije
svega Sto ste Culi promijenili svoje misljenje o pojedinim sudionicima u dogadaju, biste
li drukcije odgovorili na neka pitanja? Imate 5 minuta da pogledate svoje odgovore, i
ako zelite, promijenite nesto.

Nakon Sto zavrsite s radom, grupe Ce izvijestiti jesu li Sto promijenili i ako jesu, $to.”

5. ZAMJENA ULOGA. “Sada ¢emo isprobati nesto vrlo neobi¢no. Do sada ste imali jednu
ulogu, a sada Cete postati netko drugi. PokusSat Cete, dakle, “stati u tude cipele”, to jest
pogledati stvar iz drugog kuta. To ¢emo uciniti ovako: sve grupe ¢e spustiti svoj upitnik
na pod ili stol pred sobom, a voditelj ¢e upitnike zalijepiti selotejpom na ta mjesta. A
sada, grupa ucenika koja je upisivala ocjene zamijenit ¢e mjesta s grupom razrednika.
Grupa ucenika koji su naruCivali ocjene zamijenit ¢e mjesto s grupom ucenika koji su
bili u drugoj ucionici i pisali kontrolni. | kona¢no, oni koji su samo promatrali dogadaj,
zamijenit ¢e mjesto s nastavnikom fizike.” Kad ucenici sjednu na nova mjesta, voditelj
nastavlja. “Sada pogledajte upitnik koji je ispred vas. Vi sada predstavljate tu grupu.
Proucite odgovore i pitanja i pokuSajte se uZivjeti u novu ulogu. U daljnjem tijeku
radionice vi Cete nastupati iz ove nove uloge.”
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Ako ucenici u novoj ulozi imaju potrebu nesto izmijeniti ili dopuniti u upitniku, mogu to uciniti,
ali o tome nece dalje izvjeScivati.

6.

FORMIRANJE NOVIH GRUPA | PREGOVARANJE. Voditelj poziva redom po jednog
predstavnika svake uloge i na taj nacin se formiraju nove grupe. “Sada molim jednog
nastavnika fizike, jednog novog razrednika, jednog novog Clana grupe ucenika koji su
upisivali ocjene i po jednog iz ostalih grupa da dodu i sjednu zajedno.” Ova instrukcija
ponavlja se dok se svi Clanovi prvobitnih grupa ne uklju¢e u nove grupe.

“Sada u svakoj grupi imamo predstavnike svih uloga koje su uklju¢ene u dogadaj o
kojem govorimo. Svi Cete ostati i dalje u tim ulogama. Va$ zadatak je da u ovim novim
grupama pregovarate dok ne dodete do rjeSenja koje bi bilo podjednako dobro za
sve. Razmislite o tome Sto bi bilo najbolje za vas, ali uzmite u obzir i potrebe drugih. Za
pregovore imate 10 minuta.”

IZVJESCIVANJE GRUPA O RJESENJIMA DO KOJIH SU DOSLE | OTKRIVANJE
STVARNOG ISHODA DOGADAJA. Voditelj proziva grupu po grupu da priopCe svoja
rieSenja. Nakon priop¢avanja, vodi se razgovor o tome koliko je zamjena uloga
pridonijela toku pregovora i krajnjem rjeSenju.

Kada se izvjeSc¢ivanje zavrSi voditelj nastavlja: “Vi ste sami dosli do mogucih ishoda
ovog dogadaja, a ja ¢u vam sada ispriCati kako se on zapravo zavrSio. Kada se
nastavnik vratio, niSta nije primijetio. Sve je izgledalo normalno i uobi¢ajeno. Medutim,
kada je nastava zavrsila, svi su se ucenici zabrinuli iako do tada nisu bili otkriveni.
Odlucili su javiti se razrednici i sve joj ispriCati. Nisu sacekali sutrasnji dan, nego su je
navecCer telefonom nazvali kuCi i sve joj ispri¢ali. Ona je odmah sazvala sat razredne
zajednice za sljedece jutro na kojem ce imati priliku razmotriti Sto se dogodilo.
Razrednica nije htjela prosudivati niti presudivati, nego je to prepustila samim
ucenicima. Bilo je razliCitih prijedloga kako rijesiti slu€aj. Na kraju, cijeli razred se
suglasilo sa sliede¢im:

* Ucenici koji su upisivali ocjene, kao i oni §to su ih narucivali dobit ce tricu iz
ponasSanja. Osim toga morat ¢e zaista nauciti predmete za koje su ocjene upisivali
odgovarajuce tim ocjenama te se sami javiti kako bi odgovarali.

* Ucenici koji su sjedili u svojim klupama i samo promatrali ¢itav dogadaj dobit ¢e
Cetvrticu iz ponasanja, zato Sto nisu nista ucinili da bi sprijecili pocinitelje. Na taj
nacin i oni su preuzeli dio odgovornosti za cijeli slucaj.

Prije nego $to je cijeli sluCaj stigao pred nastavniCko vijece, nastavnica hrvatskog jezika
primijetila je tricu kod jedne ucenice. Bila je sigurna da ta u€enica nije odgovarala i
prozvala ju je: “Dobro sada ¢e$ odgovarati za tricu.” UCenica je odgovarala i zaista
dobila tricu. To je bio znak da su se ucenici pridrzavali vlastitog dogovora. Sutradan,
na nastavnickom vije¢u, nastavnici su bili iznenadeni stupnjem odgovornosti koju su
uCenici pokazali ovom prilikom. Umjesto kaznjavanja i osude za ono Sto su ucinili,
prihvatili su njihovu zrelost i spremnost da snose posljedice za svoje postupke. Na
kraju se vijeCe slozilo da ocjene iz ponasanja koje su ucenici sebi dodijelili ne upisu u
njihove knjizice nego da opomene ostanu samo usmene.”

ZavrsSna aktivnost

U tudim cipelama 5

Nacrtajte na ploci ili na panou sljedeci crtez. Svaki sudionik ubiljezava dva moguca znaka
plus u one cipele koje mu nije teSko zamisliti da bi mogao obuti (tj. one osobe u Cije uloge
mu se nije tesko uzivjeti) i minus u one cipele koje bi mu bilo vrlo teSko obuti (tj. teSko bi se
uzivio u ulogu te osobe).
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NAPOMENA: Vjezbe su namjenjene dobi u¢enika od 5. do 8. razreda.

Upitnik za grupu ucenika koji su upisivali ocjene

1. Kako ste se osjecali dok ste upisivali ocjene?

A poslije?

2. Sto vas je natjeralo da riskirate i to ucinite?

3. Poslije svega, sto bi se trebalo dogoditi da se cijeli slu¢aj za vas dobro zavrsi?

A Sto bi se trebalo dogoditi da se loSe zavrsi?

4. O nastavniku fizike mislimo da je... (kakav?)

5. O ucenicima koji su narucivali ocjene mislimo da su... (kakvi?)

6. O ucenicima koji su sjedili u svojim klupama i sve promatrali mislimo da su... (kakvi?)

7. Razrednica ¢e sigurno... (ucinit sto?)
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Upitnik za grupu ucenika koji su narucivali ocjene

Kako ste se osjecali dok ste narucivali ocjene ucenicima koji su ih upisivali u imenik?

A poslije?

Sto vas je natjeralo da riskirate i narudite ocjene?

Sto vas je zadrzalo da ih sami ne upisujete?

Poslije svega, Sto bi se trebalo dogoditi da se cijeli sluCaj za vas dobro zavrsi?

A Sto bi se trebalo dogoditi da se loSe zavrsi?

O ucenicima koji su upisivali ocjene mislimo da su... (kakvi?)

O ucenicima koji su sjedili u svojim klupama i sve promatrali mislimo da su... (kakvi?)

O nastavniku fizike mislimo da je... (kakav?)

Razrednica ¢e sigurno... (uciniti $to?)
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Upitnik za ucenike koji su sjedili u svojim klupama i samo promatrali

Kako ste se osjecali dok ste promatrali uCenike okupljene oko imenika koji naruCuju i
upisuju sebi ocjene?

Zasto se niste prikljucili grupi ucenika oko imenika?

Zasto niste nista ucinili da biste ih sprijecili?

Poslije svega, sto mislite tko sve treba snositi posljedice za ono sto se dogodilo?

Kako vi vidite najbolje, najpravicnije rieSenje ovog slucaja?

A najgore?

O ucenicima koji su upisivali ocjene mislimo da su... (kakvi?)

O ucenicima koji su narucivali ocjene mislimo da su... (kakvi?)

Sto mislite kako su se osjeéali uéenici koji su pisali kontrolnu zadaéu kad su saznali §to
se dogodilo?

Razrednica ¢e sigurno... (uciniti $to?) nama...

A ostalima...
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Upitnik za ucenike koji su pisali kontrolnu zadacu u drugoj ucionici

Kako ste se osjecali kada ste Culi za cijeli dogadaj?

Da ste tada bili u ucionici, kojoj grupi ucenika biste se pridruzili?

Zasto?

Poslije svega, sto mislite tko sve treba snositi posljedice za ono $to se dogodilo?

Sto vidite kao najbolje rje$enje ovog sluéaja?

A najgore?

O ucenicima koji su upisivali ocjene u imenik mislimo da su... (kakvi?)

O ucenicima koji su sjedili u svojim klupama i samo promatrali, mislimo da su...
(kakvi?)

O nastavniku fizike mislimo da je... (kakav?)

Razrednica ¢e sigurno... (uciniti $to?)
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Upitnik za nastavnika fizike

Kako ste se osjecali kad ste Culi za cijeli dogadaj?

Mislite li da dijelom i vi snosite odgovornost za to Sto se dogodilo?

(Ako je odgovor DA) Na koji nacin?

Poslije svega, Sto mislite tko sve treba snositi posljedice?

Sto vi vidite kao najbolje rje$enje ovog sluéaja?

A najgore?

O ucenicima koji su upisivali ocjene u imenik mislim da su... (kakvi?)

O ucenicima koji su narucivali ocjene mislim da su... (kakvi?)

O ucenicima koji su sjedili u svojim klupama i samo promatrali, mislim da su... (kakvi?)

Mislim da bi njihova razrednica trebala... (uciniti §to?)
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Upitnik za razrednicu

Kako ste se osjecali kad ste Culi za cijeli dogadaj?

Jeste li nesto ovakvo mogli oCekivati od svog razreda?

Zasto?

Poslije svega, sto mislite tko treba snositi posljedice za ono Sto se dogodilo?

Sto vi vidite kao najbolje rje$enje ovog sluéaja?

A najgore?

Mislite li da vas kolega, nastavnik fizike, snosi dio odgovornosti za taj dogadaj?

(Ako je odgovor DA) Na koji nacin?

O ucenicima koji su upisivali ocjene mislim da su... (kakvi?)

O ucenicima koji su narucivali ocjene mislim da su... (kakvi?)

O ucenicima koji su sjedili u svojim klupama i samo promatrali Sto se dogada mislim da
su...
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Popis igara

Uvodne igre

Ova kategorija sadrzi igre predstavljanja i upoznavanja, neverbalne igre zagrijavanja i
opustanja, igre koje poti€u samoafirmaciju i igre koje sluze za podjelu u¢enika na male
grupe. Sve one povecavaju svijest o sebi i drugima, i o odnosima s drugima, tako da
medusobno povjerenje koje se gradi putem ovih igara pridonosi razvijanju pozitivhe
atmosfere i omogucava odvijanje kooperativnih aktivnosti.

Osnovna zadaca igara predstavljanja i upoznavanja (kojima radionice uvijek pocinju) jest
zapoceti radionicu na zanimljiv nac¢in koji poti¢e da se o drugima dozna nesto novo. Kada
se ucenici ve€ upoznaju (na primjer u razredu), ove ¢e im igre pruziti moguénost da dozive
svoje prijateljice i prijatelie na nov, vjerojatno drukciji nacin nego do tada (igre pod
brojevima 1-14).

Igre zagrijavanja i opustanja, kao i igre koje poticu samoafirmaciju omogucavaju
ucenicima da naprave prijelaz s prethodnih aktivnosti, (prethodnih predavanja) na ono sto
¢e se raditi na radionicama, pomazu izbrisati trenutne brige i preokupiranost drugim
stvarima. Njihov je cilj uvesti ucenike u opusteno stanje u kojem ce lakSe nego inace biti
osjetljivi za dozivljaje koje im nudi radionica (igre pod brojevima 15-20, i 26-29).

Igre koje prvenstveno sluze podijeli ucenika na male grupe i parove imaju za cilj izbjeci da
uvijek isti ucenici rade zajedno i omogucéavaju da se grupe naprave na lak, zabavan i
nenametnut nacin. Ove igre istovremeno aktiviraju ucCenike, Sto je naroCito dobro ako
slijede poslije duljih verbalnih aktivnosti (igre pod brojevima 21-25).

1. KOD TEBE MI SE SVIDA (10).

Svi sjede u krugu. Voditelj kaZe: “Sada pokuSajte osobu s desne strane predstaviti na
pozitivan nacin. Recite njezino ime i nesto Sto vam se kod nje ili na njoj svida. Na
primjer: “Ovo je Koraljka, svida mi se to Sto je vesela.”

2. IMENA (5).
“Idemo u krug, svatko treba brzo reci svoje ime.”
3. IMENA | PRIDJEVI (5.

“Neka sada svatko kaze svoje ime ili nadimak i pridjev koji pocinje istim slovom. Npr.
cvrkutava Cintija, raspjevana Renata, toCkasta Tina, itd. Idemo u krug.”

4. IMENA A-HA (10).

Svi sjede u krugu i voditelj kaze: “Sada ¢emo se malo igrati nasim imenima. Evo kako
¢emo to raditi. Onaj tko pocinje igru ucinit ¢e ovo: desnom rukom ¢e se udariti po
ljevom ramenu i rec¢i “A’, zatim lijevom rukom po desnom ramenu i re¢i “HA’, pa
desnom rukom po lijevoj butini i rec¢i svoje ime, a onda lijevom rukom po lijevoj butini i
reCi ime onoga koga zeli pozvati. Na primjer: A-HA, Snjezana - Filip. Zatim Filip ponovi
A-HA, kaze svoje ime, pa ime onog koga poziva, na primjer Filip - Josip i tako redom.
Vazno je drzati ritam igre i izvoditi je relativno brzo, pri ¢emu se neizbjezno rade
pogreske Sto treba shvatiti kao dio igre, na zabavan nacin.

5. INTERVJU | (20).

“Podijelite se na parove, tako da budete s nekim koga ne poznajete dobro ili s kime ne
kontaktirate Cesto. Osoba A ima zada¢u u 3 minute doznati $to viSe o osobi B.
Nakon toga ¢ete zamijeniti uloge. Kad A i B obave intervju, vratit cemo se opet svi u
krug, i svatko ¢e predstaviti svog partnera. Pritom ¢e ustati i stati iza njega, a ono Sto
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bude govorio, re¢i ¢e u prvom licu.”
INTERVJU I (20').

“Podijelite se na parove, tako da budete s nekim koga ne poznajete dobro ili s kime ne
kontaktirate Cesto. Osoba A ima zada¢u u 5 minuta doznati Sto viSe neobicnih
stvari o osobi B. Zatim Cete zamijeniti uloge.

Kada svi zavrSe intervju, vratit ¢emo se u krug i svatko ¢e reéi Sto je novo i neobi¢no
doznao o svom partneru.” Voditelj moze pomoci uCenicima tako Sto ¢e navesti neka
pitanja koja mogu olaksati vodenje intervjua, kao Sto su: Koji je najcudniji dogadaj koiji
ti se dogodio?, Koja je najneobicnija osoba koju si upoznao i zasto misli§ da je takva?,
Najopasniji dogadaj u kojem si sudjelovao?, itd.

NADIMAK (15).

“Sada ¢e nam svatko reci svoje ime, znade li kako ga je dobio, da li ga voli ili ne i zasto.
Ako imate nadimak, recite kako ste ga dobili, da li ga volite ili ne i zasto? Biste li se
voljeli zvati drukcije i kako?”

PITAJ ME - PITAM TE (15)).

Ucenici se poredaju u dva koncentricna kruga. Svatko ima partnera i okrenuti su licem
u lice. Voditelj kaze: “Sada imate priliku od svog partnera doznati nesto Sto niste znali
o njemu. MozZete ga pitati $to god zelite, a vas ¢e vam partner odgovoriti. Prvo ¢e pitati
oni koji stoje u unutarnjem krugu. Potrudite se da na pitanja odgovarate kratko i jasno
i da ne proSirujete temu.”

Kada svaki par zavrsi s pitanjima i odgovorima, krug se rotira udesno za jedno mijesto.
Sada onaj iz vanjskog kruga pita onoga iz unutarnja kruga. Ovaj postupak se ponavlja
jo$ dva puta, tako da svatko bude u prilici dvaput postaviti pitanje i dvaput odgovoriti.
Poslije toga se svi vrac¢aju u veliki krug.

Slijedi rasprava u kojoj je cilj doznati kakva su bila njihova iskustva kad su bili u ulozi
onoga koji postavlja pitanja i onoga koji odgovara na pitanja, i u kojoj su se ulozi bolje
osjecali. Razgovor se vodi tako da se ukaze na moguée poteSkoce u zapocinjanju
komunikacije i na razliCitost u tom smislu da je nekome lakSe zapoceti komunikaciju i
postavljati pitanje a nekome odgovarati na pitanja.

Treba izbjeci da se u raspravi prepriCavaju postavljena pitanja i odgovori, jer naglasak nije
na tome nego na osjeCaju koji je taj proces izazvao. Isto tako treba podrzati razlicitost
iskustava, uzeti u obzir razloge zbog kojih je nekome nesto lakse a nesto teZe, jer to je zaista
individualno, pa se valja uzdrZati od generalizacije.

9.

10.

LEDA UZ LEDA (10).

“Ustanite i prosecite ucionicom promatrajuci jedni druge. Trudite se zapamtiti Sto vise
detalja. Poslije nekoliko minuta, na moj znak, stat ¢ete uz osobu koja vam je najbliza,
leda uz leda. Vas zadatak je naizmjeni¢no opisati jedni druge na temelju onog $to ste
zapamtili. Najprije osoba A opisuje osobu B koja ima pravo postavljati samo potpitanja,
ali ne smije poricati niti odobravati opazanja osobe A. Na primjer, A kaze: “Imas
naocale,” okrenut Cete se licem u lice i provjeriti svoja zapazanja.”

ZNACKE SA SLICICAMA (15).

“Da bismo lakse pamtili imena, napiSite na papiri¢ima svoje ime, nadimak ili ime kojim
biste voljeli da vas zovemo. Da bi znacCka ljepSe izgledala i imala neki osobni pecat,
nacrtajte nesto na njoj. To moze biti neki vas znak ili crtez - bilo $to Sto vam se svida, ili
Sto zelite da vas predstavlja.”

Kada svi naprave znacke, stanite u krug da bi svatko objasnio svoj simbol.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Voditelj moZe modificirati ovu instrukciju ovisno o tome koliko poznaje grupu i koliko
se Clanovi grupe medusobno poznaju.

ZNACKE S PORUKAMA OSOBNE PRIRODE (15).

“Sada ¢emo se pokusSati upoznati na novi nacin i doznati joS nesto o sebi i drugima.
NapisSite na ovim papiri¢ima svoje, ime, nadimak ili ime kojim biste voljeli da vas
zovemo, kao i nesto Sto biste voljeli da grupa zna o vama: npr. nesto sto dobro znate
raditi, neSto Sto je dobro i lijepo kod vas a ljudi to ne znaju, nesto Sto do sada niste
imali priliku pokazati. Kada zavrsite, svatko ¢e zakvaciti svoju znacku tako da je ostali
vide i prokomentiraju ono $to je napisano na njoj.”

SLICNOSTI | RAZLIKE (10).

“Podijelite se na parove. Izaberite nekoga iz razreda koga ne poznajete dovoljno ili s
kime niste imali puno kontakata. Na papiru napisite tri stvari po kojima mislite da se
razlikujete od svog partnera i tri osobine u kojima vjerujete da ste slicni ili isti sa svojim
partnerom. Kada to napravite, zamijenite s partnerom ono $to ste napisali, usporedite i
razgovarajte o zakljucku. Da li se vasi odgovori u neCemu razlikuju ili su sli¢ni?” Igra se
moze nastaviti tako Sto ¢e se u velikom krugu svaki par predstaviti i iznijeti svoje
sli¢nosti i razlike.

ZNAM STO VOLIM (20)).

“Sada ¢e svatko na papiru napisati tri aktivnosti koje jako voli. To moze biti bilo sto, ono
Sto volite raditi, u Cemu uzivate, ono Sto vas opusta. Kada to ucinite, pokuSajte nadi
barem jednu kolegicu ili kolegu iz razreda koji ima odgovore najsli¢nije vama, a zatim
zajedno s njom ili s njim potrazite i tre¢eg koji vam je po svojim sklonostima najblizi.
Slobodno se Setajte i nadite grupu svojih istomisljenika.” Igra se moze produziti tako
Sto ¢e se oformiti Cetvorke ili grupe koje nemaju odreden broj ¢lanova. Kasnije se
moze u velikom krugu razgovarati o onom sto volimo ili mogu male grupe iznositi ono
Sto ih povezuje, Sto opet moze posluziti daljnjem radu.

ZNAM STO VOLIM, A STO NE (20).

“Napisite na papir tri stvari koje volite i tri stvari koje ne volite. Zatim slobodno Setajuéi
ucionicom potrazite onu osobu koja voli odnosno ne voli iste stvari kao i vi, ili s kojom
imate Sto veci broj zajednickih elemenata (na primjer dvije iste stvari koje volite i dvije i
ste stvari koje ne volite, ukupno dakle Cetiri zajednicka elementa). Kad ste takvu osobu
pronasli, u paru trazite drugi par koji ima ukus slican vasem.” Tako ¢ete formirati grupe
od po Cetiri ¢lana.

RUKOVANJE (10).

“Ovo je vrlo jednostavna igra u kojoj ¢e vas zadatak biti rukovati se sa svakim iz grupe,
ne izgovarajuéi pritom ni jednu rije¢. Slobodno se krecite po cijeloj ucionici i kada se s
nekim sretnete, zamislite da je to vaSa izuzetno draga prijateljica ili prijatelj kojeg niste
dugo vidjeli i srda¢no mu stisnite ruku. Pazite, u ovoj igri se ne govori! Nakon Sto se
svatko bude sa svakim rukovao, vratit Cete se na mjesta u krugu. Hajde!”

GRIMASE (15)).

Djeca stoje u krugu. “Predlazem da malo razgibamo svoja lica. Svatko od nas napravit
¢e jednu smijeSnu grimasu, iskriviti i izobliCiti lice kako god Zeli. Ostali trebaju pazljivo
gledati i ponoviti istu grimasu. Gledajte pazljivo, jer nije lako posti¢i potpuno istu
grimasu. Kada onaj tko pokazuje grimasu zavrsi, pljesnut ¢e rukama i to Ce biti znak za
nas ostale da ponovimo istu grimasu.”

IMITIRANJE  (5)).

Sada ¢emo hodati u krug, ali na poseban nacin. Oponasat ¢emo sliede¢e nacine
hoda:
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18.

19.

20.

21.

22.

kako hoda nogometa$ koji se vrac¢a s utakmice

kako hoda robot

kako hoda pijanac

kako hoda dijete od dvije godine

kako hoda Zena kada se vraca s trznice
Voditelj moze traZiti i da djeca daju ideju koga bi mogli oponasSati.
CUDESNI DAR (15).

Ucenici stoje u krugu. Voditelj kaze: “Sada ¢emo igrati jednu igru u kojoj ¢e svatko od
vas moci darovati onome do sebe nesto Sto zazeli. Uvjet je samo da ime dara ne
izgovori, nego da ga pokusa predstaviti pantomimom. Ako zelite, dar mozete i
zapakirati. Onaj tko primi dar zahvalit ¢e se i zatim dar predati sliede¢em do sebe.
Darovi se ne smiju ponavljati.”

Voditelj ostavi uCenicima nekoliko minuta da zamisle dar, a kada zavrSi krug s
davanjem darova, u sljede¢em krugu svaki sudionik pokuSava pogoditi Sto je dobio.

VAL (5).

Svi ucenici stoje u krugu, voditelj kaZe: “Ova igra zove se val. Evo kako se igra: Ja ¢u
napraviti jedan pokret, na primjer, mahnut ¢u rukom. Cim zavrSim, onaj tko stoji s moje
desne strane ponovit ¢e ga. U trenutku kad ga bude dovrsavao, sljedeci s njegove
desne strane ¢e ga prihvatiti, ponoviti, zatim sljedec¢i i tako redom sve dok ne obide
cijeli krug. Zatim ¢e netko drugi napraviti drugaciji pokret, koji ¢e se isto tako poput
vala, lan¢ano, prenositi od jednog do drugog. Vazno je paZljivo pratiti igru da biste
pokret zapoceli istog trenutka kada ga vas prethodnik dovrsi. Budite koncentrirani,
osjetite energiju tog pokreta koji kruzi i spremno Cekajte svoj red kako se val ne bi
prekinuo.”

Igra se onoliko dugo koliko ima ideja za prenoSenje pokreta.
JA SAPATOM, A TI GLASNO... (10).

“Sad ¢e se svatko od nas prisjetiti neCeg Sto ga je razveselilo proteklog tjedna, neCeg
Sto bi volio s nama podijeliti. To ¢emo uciniti na jedan neobic¢an nacin. Ja ¢u reci ono
Sto me razveselilo Sapatom, zatim ¢u pozvati nekog iz grupe da glasno ponovi to §to
sam ja rekla. Nakon toga, on Ce reci Sapatom Sto je njega razveselilo i pozvati
sliede¢eg da to kaze glasno. | tako dalje dok svi ne dodemo na red. Ne¢emo dva puta
pozivati istu osobu.”

TRAZIS ME - TRAZIM TE (10).

Voditelj podijeli djecu tako da sjednu u dva koncentri¢na kruga i kaze: “Sada ¢e svi koji
sjede u unutarnjem krugu pronaéi u svojim torbama i dzepovima neku stvarcicu,
sitnicu koju ¢e staviti u centar kruga (to moze biti pikula, klju¢, gumica itd.). Zatim ¢e
oni koji sjede u vanjskom krugu, jedan po jedan, uzimati po jedan predmet iz centra
kruga koji im se svidi.” Kad su svi izabrali po jednu stvar, voditelj kaze: “Sada ¢e vlasnik
predmeta koji ste izabrali biti vas partner.”

ATOM (5.
“Slobodno se krecite cijelim prostorom, na nacin kako vam to odgovara - lagano ili
brzo, skakucudi ili lijeno Sec¢uci. Ako viknem “ATOM!” zaustavit Cete se, a ako viknem

na primjer “ATOM 3!” zaustavit ¢ete se i uhvatiti se za ruke s dvije najblize osobe do
sebe i tako napraviti trojku - to je atom 3. Ako viknem “ATOM 5!” napravit ¢ete grupu

od 5 Clanova itd., zavisno o broju koji izgovorim poslije rijeci “atom”.” Voditelj moze
varirati igru tako Sto izgovori “atom” i neki broj, pa zatim daje instrukciju da sudionici
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23.

24.

25.

26.

nastave Setati. To se ponavlja nekoliko puta, a zadnji je broj onaj koji €ini zeljeni broj
¢lanova malih grupa. Igra je zanimljiva ako se izvodi uz glazbu, tada voditel]
neocekivano zaustavlja vrpcu i izvikuje Sifru za formiranje grupe. Kad se glazba nastavi,
nastavlja se i Setnja, kad glazba prestane brzo se formiraju grupe.

PAROVI (10).

“Slobodno se krecite po cijelom prostoru, na nacin koji vam odgovara. Kad kazem
“Sad!”, uhvatite se za ruku s najblizom osobom do vas. Zatim Cete, u parovima,
nastaviti Setnju. Kad ponovno viknem “Sad!”, pri¢i ¢ete najblizem paru do sebe i tako
formirati Cetvorke.” Postupak se moze ponoviti joS jednom, ako voditelj zeli imati grupe
od po Sestero, itd.. Kao i u igri “Atom” pozeljno je koristiti glazbu.

GODISNJA DOBA (5).

“Na moj znak, podijelit ¢ete se u 4 grupe, tako Sto ¢e svaka grupa predstavljati jedno
godiSnje doba. Oni koji su se rodili ljeti trebaju stati ovdje, rodjeni u jesen tamo, zimi
ondje, a u prolje¢ce tamo.”

JEDAN, DVA ILI TRI? (10').

“Zamislite u sebi jedan broj - jedan, dva ili tri. Recimo da je jedan od ta tri broja vas
omiljeni broj. Jeste li zamislili? Dobro, zapamtite ga. Sada ¢u vam pokazati kako
mozemo odgonetnuti je li druga osoba zamislila isti broj kao i mi, a da pri tom ne
govorimo. Otkrit éemo to rukovanjem. Evo kako. Ako sam zamislila broj jedan, protrest
¢u ruku osobe s kojom se rukujem jednom, ako sam zamislila broj dva dvaput, ili za
broj tri - tri puta. Ukoliko je druga osoba na istoj valnoj duljini kao i ja, medusobni stisak
ruku Ce istovremento prestati. Ako nije, jedno od nas dvoje ¢e nastaviti tresti ruku onog
drugoga i nepodudarnost ¢e biti oCigledna. Tek kada zavrsite rukovanje imate pravo
verbalno provijeriti jesu li vasi omiljeni brojevi isti ili razliCiti. Ako su vasi brojevi razliciti,
nastavite dalje traZiti osobu koja je zamislila isti broj kao i vi. Tada ¢e brojevi jedan stati
u kut, brojevi dva uz ploC¢u a brojevi tri uz vrata. Pokusajmo.” NajéeS¢e se dogada da
sve grupe imaju priblizan broj ¢lanova, ali ako je voditelju vazno da broj ¢lanova grupe
bude potpuno isti, bolje je da koristi neki drugi nacin za podijelu u grupe.

DA - NE (5).

“Podijelit cemo se u parove i stati jedni prema drugima. Svaki par ¢e razgovarati
koriste¢i samo dvije rijeci: DA i NE. Svatko u paru ¢e govoriti samo jednu rije€. Jedan
¢e uporno govoriti samo DA, a drugi samo NE. Svatko treba uvjeriti onog drugog u
svoje misljenje i posti¢i da njegov partner na kraju popusti. lako mozete govoriti samo
jednu rije¢ mozete koristiti sva druga sredstva uvjeravanja: intonaciju, jacinu glasa,
polozaje tijela i pokrete. Kad kazem da stanete par ¢e promijeniti uloge. Onaj tko je
govorio DA sad ¢e govoriti NE i obratno.”

Osim ovih rije¢i (DA - NE), mogu se koristiti i rijeci HOCU - NECES ili MORAS - NE MORAM.

27.

28.

NE VOLIM KAD MI NETKO (15).

Svi sjede u krugu i voditelj kaze: “Sad ¢emo svi u krugu re¢i nesto §to nam obi¢no
smeta u komunikaciji s drugima, nesto Sto ne volimo Cuti ili ne volimo da nam netko
ucini. Svatko ¢e reCenicu zapoceti na sliedeci nacin: Ne volim kad mi netko... i nastaviti
s onim S$to mu najCeS¢e smeta u komunikaciji s drugom osobom. Kad se ovaj krug
zavrsi, svatko ¢e redom reci kako obi¢no reagira u situaciji koju je naveo.”

OSOBINE KOJE CIJENIM KOD SEBE (25).

Voditelj podijeli u¢enicima flomastere i papire formata A4. “Smjestite se udobno,
opustite se, ako vam godi zatvorite oCi i pokuSajte prepoznati kako se trenutno
osjecate. Prepustite se tom dozivljaju nekoliko minuta.” Nakon 2-3 minute voditelj
nastavlja s instrukcijom. “Sada pokusajte to kako se osjec¢ate prikazati crtezom. Ne
postoje unaprijed propisana pravila kako taj crtez treba izgledati. Napravite to onako
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kako vam se u prvom momentu spontano nametne. Crtez moze predstavljati neku
odredenu situaciju ili moze biti apstraktan. Isto tako, mozete koristiti onoliko boja koliko
zelite. Vazno je samo da crtez oslikava vase osjecaje.” Nakon 5-10 minuta, ovisno o
tome koliko vremena sudionicima treba za crtanje, voditelj nastavlja: “Sada ¢ete pored
crteza ili na poledini napisati pet osobina koje cijenite kod sebe.”

Sudionicima je u pravilu tesko napisati sto kod sebe cijene, pa traZze da se smanji broj
osobina ili da umjesto onoga S$to cijene napisu ono sto ne cijene. Voditelj ne smije odustati
od svog zahtjeva i treba ih hrabriti da to mogu izvesti.

Kad svi uCenici ispiSu osobine, voditelj ¢e zatraZiti da formiraju parove i medusobno
razmijene crteze. “Svatko od vas ispred sebe ima crtez svog partnera. Pogledajte ga i
proCitajte osobine koje su napisane. Pored ovih pet osobina koje je napisao vas part
ner i koje on cijeni kod sebe, dodat Cete tri nove osobine. To mogu biti osobine koje
ste u dosadasnjim radionicama uoCili kod vaseg partnera, a koje vam se kod njega
svidaju, ili vam kao inspiracija moze posluziti partnerov crtez.” Kada svi dopune liste
novim osobinama voditelj im kaze: “I dalje svatko od vas ispred sebe ima crtez svog
partnera ali sada s osam osobina. Najprije ¢e se jedan partner obratiti drugom tako $to
ce mu procitati jednu po jednu osobinu, zapoc€inju¢i svaku recenicu s “Ti si...”, pa
onda dodati osobinu. Npr. “Ti si, Denise, veseo”. Kada jedan procita cijelu listu, onda
to isto napravi i drugi obra¢aju¢i se onom prvom.”

29. PORUKE (10).

Ja ¢u poslati jednu lijepu poruku nekome u krugu, ali éu ovaj put uzeti postara. Moj
susjed ¢e biti prvi postar u ovoj igri. Ja ¢u mu Sapnuti poruku i ime onoga kome je
treba prenijeti. On ¢Ce tada oti¢i do osobe kojoj je poruka namijenjena i Sapnut ¢e joj tu
lijepu poruku u uho. Primalac ¢e poruku izre¢i naglas tako da svi ¢ujemo je li ostala
ista. Sada primalac postaje postar i ustaje sa svog stolca na koji sjeda postar koji
postaje posiljalac nove lijepe poruke, i tako redom dok svi ne prime po jednu poruku.”

Pravila ove igre treba djeci objasniti jasno i precizno. | pored toga mala djeca cesto ne
uspijevaju sve shvatiti odmah nego im je potrebno izvjesno vriieme pomagati i podsjecati ih
na pravila: tko i kada salje poruku, tko je kada postar a tko poSiljalac, tko ustaje a tko sjeda.

Zavrsne igre

Osnovna funkcija svih zavrSnih igara je zabaviti ucenike, razveseliti ih i omogudéiti im da
napuste radionicu u dobrom raspolozenju, s ugodnim osjecajem da su nesto zajedno
radili. Ove igre pomazu da se srede utisci steCeni tokom radionice i da se ucenici opuste
poslije napornih aktivnosti.

Osim toga, neke zavrsSne igre prije svega sluze za uzajamnu razmjenu afirmiraju¢ih poruka
i pogodne su za kraj ciklusa radionica, na kraju polugodista, pred praznike i sli¢no (igre
pod brojem 36-42).

Posebnu vrstu zavr$nih igara Cine igre evaluacije. Ciji je dati voditelju informaciju o tome
kako su se ucenicima svidjele pojedine radionice ili aktivnosti u radionicama te kako ih
procjenjuju. U ovim je igrama vrlo vazno procjene biljeziti neformalo, bez neposrednog
nadgledanja voditelja, da bi bila zagarantirana anonimnost uceniCkih procjena (igre pod
brojem 60-65).

30. DODIRIVANJE DLANOVIMA (5).

“Odaberite sebi partnera i stanite jedan prema drugome, ruku ispruzenih u visini
ramena, dodirujuéi se dlanovima. Pomicite ruke u viSe razli¢itih pravaca, trudeci se da
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31.

32.

33.

34.

35.

36.

ne izgubite kontakt dlanovima. Na moj znak, nakon nekoliko minuta, ukljucite
najblizeg do sebe i tako u trojkama ponovite igru.”

Igra se moze produziti i u grupama od po Cetvero, a voditelj zatim moze postaviti
sliedec¢a pitanja ukrug: “Ima li razlike kada se igra u dvoje, u troje ili u Cetvero? sto je
najugodnije? Sto je najzabavnije?”

LJULJACKA (10).

“Za ovu igru potrebne su nam grupe od osmero djece. Sedmero ¢e rukama napraviti
“liuljacku”, a osmi ¢e le¢i na njihove ruke. Vazno je rukama poduprijeti vrat, ramena,
struk i koljena osobe koju ljullamo. Zatim ga lagano i njezno pomi¢emo naprijed
natrag. Svatko moze isprobati kako to izgleda, po redu kako se dogovorite.
Poku$ajmo. Vodite ratuna o tome da se onaj koga ljuliamo osje¢a potpuno sigurno!”

OPUSTIMO SE (10).

“Evo nacina na koji mozemo pomo¢i jedni drugima da bismo se osjetili opustenije,
lakse, da bismo smanijili napetost i nervozu. Ustanite i okrenite se nadesno. Napetost
najviSe osje¢amo u ramenima i vratu. Pokusat ¢emo je smanijiti laganim masiranjem
vrata i gornjeg dijela ramena. Svatko ¢e to Ciniti s osobom ispred sebe.”

Nakon nekoliko minuta, voditelj kaze ucenicima da se svi okrenu nalijevo, da bi
izmijenili uloge.

STONOGA (10).

“Svi ¢emo stati u krug koji treba biti Sto pravilniji. Okrenimo se nalijevo tako da
gledamo jedni drugima u potiljak i priblizimo se $to je viSe moguée osobi ispred sebe
pazeci da ne narusimo krug koji se na taj nac¢in suzava. Zatim, na moj znak, lagano
sjednimo jedni drugima u krilo. Kada ovo uspije, poput prave stonoge, krenimo lijevom
pa desnom nogom laganim koracima naprijed.”

VRBA (5).

“Odigrajmo jednu njeznu i vrlo ugodnu igru. Treba mi dobrovoljac koji ¢e stati u krug.
On ¢e biti vrba. Znate li Sto je vrba? To je drvo koje ima njezne grane i listiCe i raste
pokraj vode. Buduéi da je tako njezna, vrba se pomice i na najmaniji dasak vjetra, na
jednu pa na drugu stranu. Sada ¢emo svi ispruziti dlanove pred sebe i blago ih osloniti
na vrbu.Vrba ¢e pustiti da je nosi vjetar, to jest mi, i tako éemo je njezno, najnjeznije
ljuljati.

Ucenik koji predstavija vrbu treba stajati stabilno, ali elasticno na stopalima. To znaci
da ne podize noge i da opusti tijelo od noznih clanaka nagore. Najbolje je da zaZmiri.
Treba paziti da ostali mogu izdrZati teZinu tijela i da se ne dogodi da ucenik koji je vrba
padne.

CVOR (10).

“Sada ¢emo svi stati u krug i uhvatiti se Cvrsto za ruke. Lagano krecemo jedni prema
drugima a zatim se upetljavamo tako $to se provia¢imo jedni drugima ispod ruku
drzedi se Cvrsto i dalje. Kada se sasvim zapetljamo, polagano pocinjemo s
raspetljavanjem. Vrlo je vazno da jedni drugima ne ispustamo ruke sve dok se ne
vratimo u pocetni polozaj.

SKRIVENO BLAGO (15).

Voditelj uzima veliki papir, priCvrsti ga na zid i na vrhu napiSe “Skriveno blago”. Zatim
kaze: “Sada ¢u vas zamoliti da svatko kaze po jednu pozitivhu osobinu koju drugi
rijetko primjecuju. Ako se netko ne moze sjetiti takve skrivene osobine, moze reci bilo
koju svoju pozitivnu osobinu. Ja ¢éu sve to pribiljeziti na ovom papiru koji nosi naziv
“Skriveno blago”. Nakon Sto svi ispiSu sve osobine, voditelj skreCe paznju u€enicima
na Cinjenicu da Cesto nismo pretjerano skloni isticati svoje pozitivne osobine, a ipak
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37.

38.

39.

40.

41.

42.

nam je drago da i drugi vide ono §to nas krasi, jer te svoje osobine smatramo
vrijednima.

ZRCALO (20).

Na cijeloj povrsini papira nacrtajte zrcalo (moze biti bilo kojeg oblika, uokvireno ili ne)
te se na njemu potpisite. Onda svoj papir s nacrtanim zrcalom posaljite u krug. Na
njemu ¢e vam svatko napisati lijepu poruku za kraj. Tako ¢e svatko dobiti svoje zrcalo
s puno lijepih poruka.

HARMONIKA (15).

Ovo je varijanta prethodne igre, samo $to se poruke piSu na papirima koji se presaviju
prije nego $to se dodaju sljedec¢oj osobi. Na kraju svatko dobije harmoniku s lijepim
porukama i Zeljama.

BOMBARDIRANJE POHVALAMA (10).

“Podijelite se u grupe od po 6-8 i formirajte krug. U sredini kruga bit ¢e jedan
dobrovoljac. Zadatak onih koji ¢ine krug je da redom, jedan po jedan, dobrovoljcu
kazu Sto im se svida kod njega, Sto im je priviacno ili koje njegove osobine cijene.
Pritom je vazno biti Sto konkretniji i iskreniji u pohvalama. Zadatak onoga tko prima
pohvale je da duboko diSe, sluSa paZljivo i ne komentira ono Sto ¢uje, nego moze
samo klimnuti glavom i re¢i “Hvala”, ili “Drago mi je Sto ti se to svida”. Svatko ¢e proci
kroz ulogu onoga koji prima “pohvale.”

Nakon igre voditelj moze povesti razgovor o tome kako su se ucenici osjecali dok su
primali pohvale i koja je uloga bila lakSa, hvaliti ili biti hvaljen.

LIJEPA RIJEC OTVARA SVA VRATA (10).

Ucenici se podijele na dvije grupe. Jedna grupa treba napraviti krug, to je tvrdava.
Ostali stanu unutar kruga. Zadatak ucenika koji su u krugu jest da izadu iz tvrdave kroz
vrata. Svaki Clan kruga predstavlja jedna vrata. Kroz vrata se moze iza¢i kad se osobi
koja predstavlja vrata kaze nesto lijepo o njoj samoj. Ako zele, vrata mogu otvoriti
prolaz ve¢ nakon prve izjave, a mogu jo$ najviSe dva puta traZiti da ¢uju nesto lijepo o
sebi. Kada se vrata otvore, osoba koja ih predstavlja okrene se ledima prema
unutrasnjosti kruga i kroz ova vrata nema viSe prolaska. Osobe koje izadu iz tvrdave
formiraju sada novi krug i igra se nastavlja, ali su sada uloge izmijenjene. Igra je
zavrSena kada svi ucenici produ kroz obje uloge.

NEVIDLJIVI PRIJATELJ (10').

Voditelj zalijepi svim u€enicima na leda prazan papir (format A4), podijeli flomastere i
kaze: “Imate priliku svom kolegi ili kolegici napisati nesto lijepo, nesto sto cijenite kod
njega, nesto sto vam se svida, Sto mu do sada niste imali priliku reci. Potrudite se da
svatko od vas i dobije i napiSe poruke. Nemojte se potpisivati. Povremeno mozete
zamijeniti flomastere tako da vasa poruka ne bi bila prepoznata po boji flomastera.”

Kada voditelj procijeni da su uglavnhom svi razmijenili poruke, prekida igru: “Sada
mozete skinuti papire i procitati Sto na njima piSe. Neka vam to ostane kao dar i
uspomena na ove radionice.

OSTAVI PORUKU! (10Y).

“Podijelite se na parove. Osoba A ima zadatak osobi B na ledima nacrtati neki simbol ili
napisati kratku poruku, koriste€i se svojim prstom kao sredstvom za pisanje. Kad
osoba A zavrsi s “pisanjem” poruke, osoba B je treba odgonetnuti. To se ponavlja tri
puta a zatim osobe A i B zamijene uloge. Probajmo.” Voditelj moze zadati i okvirnu
temu poruke ili sugerirati da poruka bude pozitivna ohrabruju¢a, optimisticna i sl.
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44,

45.

46.

47.

ENERGIJA (10).

Voditelj podijeli u€enike u tri grupe i kaze: “Va$ je zadatak da u malim grupama
odredite zvuk i pokret koji najbolje izrazava energiju, snagu vase grupe. sto god to bilo,
za sada je jedino vazno da svi u grupi znaju kako ée to napraviti, koji ¢e zvuk i pokret
izabrati. Imate 5 minuta za dogovor.” Posto su se grupe odlucile za svoj znak, svaka
grupa pokaze ostalim dvjema svoj izbor i onda svi zajedno ponove taj zvuk i pokret
kako bi se vidjelo kako to izgleda kad svi sudionici rade zajedno. Voditelj zatim daje
novu uputu: “Dobro sada smo vidjeli kako je svaka grupa pokazala svoju kombinaciju
zvukova i pokreta kojom je predstavila svoju grupnu energiju. Slijedeci zadatak je da se
u svojim grupama dogovorite koja bi kombinacija od prikazane tri bila najbolji
pokazatelj energije cijelog razreda. Imate dvije minute.”

Voditelj zatim provjerava jesu li u svim malim grupama izabrali odredenu kombinaciju i
nastavlja: “Stanite svi u centar ucionice i kad nabrojim do tri izvedite onu kombinaciju
zvukova i pokreta koja po misljenju vase male grupe predstavlja najbolji pokazatel]
energije cijelog razreda. Pokusajmo: jedan, dva, tri!”

Bilo da sve tri grupe izaberu istu ili razliite kombinacije (na primjer svatko svoju),
rezultat je podizanje grupne energije i opce atmosfere.

VJETAR PUSE (10).

Prije poCetka igre voditelj postavi stolce u krug pa jedan stolac izbaci. Voditelj stane u
sredinu kruga i obrati se uCenicima: “Kad kazem vjetar puSe za sve one koji nose
traperice, trebaju ustati svi koji danas nose odje¢u koja se trazi, u ovom slucaju
traperice, i zamijeniti mjesta, odnosno pokusSati sjesti na neki od slobodnih stolaca.
Prilikom zamjene mjesta dopusteno je samo sporo kretanje, i to tako da se gazi nogom
pred nogu.” Voditelj na ovom mjestu demonstrira nacin kretanja i nastavlja s uputama:
“Znaci, ne smiju se raditi ve¢i koraci, niti tr€ati. Buduc¢i da u krugu nedostaje jedan
stolac, netko ¢e uvijek ostati bez mjesta za sjedenje. Tada onaj tko je ostao bez stolca
preuzima vodenje igre i postavlja novi uvjet. Svaki u¢enik smislja uvjet u tom trenu,
vodeci raCuna o karakteristikama Clanova grupe. Pocnimo: “Vjetar puSe za one koiji
nose... sat na ruci.”

ZLATNA RIBICA (10).

“Evo imamo jednu zlatnu ribicu. Kao i sve zlatne ribice i ova ¢e ispuniti Zelju ako je
pustimo. Neka svatko zamisli po jednu zelju. Tu Zelju ¢e izgovoriti kada ribica bude u
njegovim rukama. Kad izgovori svoju zelju pustit ¢e ribicu tako Sto ¢e je predati
odnosno dobaciti drugome. Kada taj izgovori svoju zelju, dobacit ¢e je nekom drugom
i tako sve dok svatko ne dode na red. Trudite se pritom da se zZelje ne ponavljaju.”

ZUM - SKRIP (5).

Svi sjede u krugu, voditelj kaze: “Zamislite da je ZUM zvuk koji stvara trkaci auto. Ja ¢u
poceti. Zamislim kao da je jedan takav auto proSao pokraj mene, pa kazem ZUM i
okrenuem glavu na lijevu stranu. Tako redom svatko Ce jednlm ZUM otpratltl auto koiji
ide na lijevu stranu sve dok netko ne kaze SKRIP. To znadi da je auto stao i da sada ide
na drugu stranu. Sada ¢emo na izgovoreno ZUM okretati glavu nadesno sve dok
netko ne kaze SKRIP To znadi da je auto opet stao i da mijenja smjer. Nema pravila tko
e i kada re¢i SKRIP. To moze biti bilo tko iz kruga kada pozeli promuenltl pravac auta.
Jedino ogranic¢enje je da to moze svatko uciniti samo jednom.”

JESI LI TI PRUI? (5').

Ovu igru je zgodno igrati u mraku, ako je to neizvedivo, onda svi igraci trebaju zmiriti;
u pocetnom polozaju, svi igraci stoje u krugu ledima okrenuti centru kruga...

“Znate li sto je PRUI? PRUI je jedno €udno, ali izuzetno simpaticno ¢lankovito bice koje
Cezne za ljubavlju. Njegova nesreca je u tome $to to ne moze priopéiti ljudima oko
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48.

49.

50.

sebe, jer je nijem i nepokretan. Medutim, dovoljno je dodirnuti ga pa Cete osjetiti svu
Caroliju ljubavi i prijateljstva i postati dio njega, postati PRUI. Zato ga vrijedi potraziti i
dodirnuti. Sada svi zazmirite. Koga dotaknete po ramenu, postat ¢e PRUI. Kad kazem
“Sad”, svi poCnite polako hodati, drze¢i oCi Cvrsto zatvorene i trazite onoga tko je
PRUI. To ¢&ete raditi na sljedeci nacin: Kada dodirnete nekoga, pitajte ga: Jesi i ti
PRUI?”, on Suti. To je znak da on jest PRUI. Tada otvarate oci i hvatate se za ruku s
PRUI-jem. Tada i vi postajete PRUI i ponasate se kao PRUI kada netko vas zapita ‘Jesi
li i PRUI?”. Lanac PRUI-a polako raste, sve dok svi ne postanemo PRUI, ¢lankovito
bice puno ljubavi.”

DRAGA, VOLIS LI ME? (5).

“Svi sjede u krugu. Idemo u krug jedan po jedan. Svatko od vas Ce se obratiti svom
susjedu s lijeve strane rije¢ima: “Draga, volis li me?”, njegov susjed treba odgovoriti:
“Da draga, volim te, ali ti se nikako ne mogu nasmijesiti”, naravno on to mora i govoriti
tako da se ne nasmije.”

Oni ucenici koji se ipak nasmiju ispadaju iz igre.

ovoliko sam do sada

upoznao ucenike u svom
razredu

Slika 1.

GLASOVANJE (5).

Pravila radionice su ispisana na ploci ili panou. Svaki ucenik stavlja zvjezdicu pored
onog pravila koje mu se najviSe svida.

ZRAKE UPOZNAVANJA (5.

Nacrtati na plocu ili pano slijedeci crtez (slika 1): “Svaki ucenik crta strelicu od sredine
kruga prema van. Duljina strelica pokazuje koliko poznaje u€enike u svom razredu
nakon ove radionice. Svaki ucenik crta svoju strelicu u drugom pravcu, kao jednu od
suncevih zraka.
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[
uvodna glavna glavna zavrsna
igra aktivnost aktivnost aktivnost
Slika 2.

51. VAL RASPOLOZENJA (5Y).

Na ploci ili vecem papiru nacrta se jedna horizontalna crta. Na njoj se oznace klju¢ne
toCke koje predstavljaju aktivnosti na jednoj radionici pa se ispod svake toCke oznaci
koju aktivnost predstavlja. Vertikalna crta oznaCava pozitivna raspolozenja (gore) i
negativna raspolozenja (dolje), (slika 2.). Svaki u€enik oznaci, za svaku aktivnost
posebno, koliko mu je bila ugodna odnosno neugodna. Ova evaluacija se moze raditi
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i tako Sto Ce svaki ucenik dobiti listic s nacrtanim grafikonom u koji ¢e unijeti svoje
ocjene, a njihovim spajanjem ¢e se dobiti “val raspolozenja”.

52. KOLIKO ME SE DOJMILO... (5.
Nacrtati na plocu ili pano sliedeci crtez:

Svaki ucenik stavlja svoj znak (toCku, zvjezdicu) u onaj segment kruga koji oznaCava
koliko ga se dojmila ova radionica.

Ova evaluacija se moze koristiti i u radu s mladim osnovcima. U tom slucaju u¢enicima treba
recCi da stave svoj znak na onaj dio kruga koji oznaCava koloko im se ova radionica svidjela.

53. CRTA DOJMOVA (5).

Na plocu ili veliki papir nacrtati dugacku crtu. Jedan kraj te crte obiljeziti s radionica mi
se veoma svidjela, a njezin drugi kraj s radionica mi se uopce nije svidjela. Ucenici
trebaju svoj znak staviti na nekom mijestu te crte koje najvise odgovara njihovu
dozivljaju radionice.

54. OCIJENITE NAS (5).

“Danas vi imate priliku ocijeniti nas. Na papirice koje ¢emo vam dati napisite ocjenu od
1 do 5 ovisno o tomu koliko vam se radionica svidjela. Nemojte se potpisivati.”

55. MAHNITE ILI ODMAHNITE (5.

“Evo joS jedne prilike da pokazete kako vam se svidjela danasnja radionica. Ako vam je
danas bilo zanimljivo i lijepo, mahnite mi objema rukama, kao da ste vrlo veseli. Ako
vam je bilo dosadno, tada odmahnite jednom rukom.”

&)
glioente

Slika 3.
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Budué¢i da ova evaluacija ne daje voditelju materijalne pokazatelje koje bi mogao naknadno
analizirati, potrebno je, u trenutku kada djeca ocjenjuju, diskretno i brzo prebrojiti pozitivnhe
i negativne dojmova, da bi se stekao dojam o uspjesnosti radionice.

56. META (5).

™. A7

vrlo nevj.eévt_ 5 vrlo spretan
konfliktorazrjesivac konfliktorazrjesivac
(Snﬁegézeégmf?gézv: (uvijek Bade rieSenje
s obostranim
polozaj, inati se....) dobitkom)
Slika 4.

Na velikom papiru nacrtajte krug podijelien na onoliko isjeCaka koliko ima aktivnosti
koje se procjenjuju, a svaki isjeCak je oznacen imenom (slika 3.). UCenik ¢e u svaki
isjeCak staviti tocku ili krizi¢, i to blize srediStu ako mu se aktivnost svidjela vise, a dalje
od centra ako mu se manje svidjela.

GEORGEOND

BIAZTENG  FONOSNO  TUENO LYSPO  DosADAND

ZABRUNUTD  2AHUALNO  RATIRANO  ZBUAENVo  (ACHASENO

) © © ©)

SEDTO  ANSSTRRLfivO BMREVUEND YONRRAC  ZNATIIEL Ao

SRETNO A ARRENG  URASEWO WRUBENO  ANSRIRAD
Slika 5.
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57. KONFLIKTORAZRJESIVAC (5).

puno
srednje
mislim da ¢u moci mislim da ¢u znati kako
prepoznati je li nesto sto postupiti ¢ujem li neku
Cujem glasina glasinu

Svaki sudionik dobiva list papira sa sljede¢im crtezom (slika 4.): “Svaki sudionik na
svom listu biljezi toCku na kojoj se nalazio na pocetku ovog programa i toCku na kojoj
se nalazi sada, nakon radionice.” Listovi ostaju kod sudionika.

58. SEMAFOR OSJECAJA (5).

Na papirima koji se podijele svim ucenicima nacrtani su likovi koji prikazuju razlicite
osjecaje (slika 5.). Od ucenika se trazi da priop¢e kako su se na toj radionici osjecali, i
to tako Sto ¢e zaokruziti sva ona lica (osjecaje) koja su kod njih previadavala tijekom
rada.

59. KAD CUJEM... ZNAT CU (5).
Nacrtajte na plocu ili pano sljedeéi crtez:

Svaki ucenik ubiljeZzava svoju zvjezdicu u odgovaraju¢i segment svake polovice kruga,
kao odgovor na pitanje postavljeno na panou.

60. KOME CU RECI (5).

Voditelj kaze: “Razmislite malo o tome gdje ¢ete i pred kime ¢ete moéi upotrijebiti ove
Ja- poruke da bi vas saslusali: pred roditeljima, bratom/sestrom, nastavnicima,
kolegama u razredu, prijateljima izvan skole... Sada svi ukrug izaberite i recite jednu
od ovih situacija za koju mislite da ¢ete u njoj moci izgovoriti Ja-poruku da biste bili
saslusani i jednu u kojoj mislite da to nec¢ete moci.”
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61.

62.

63.

64.

A

RODITELT| BRAT [SESTRA
PRIDATELSI NASTAVAIC
Slika 6.

DA NE BIH ZABORAVIO NOVU IDEJU (5).

Nacrtajte na ploci ili panou veliku zarulju. U zarulju ¢e svaki ucenik upisati/ucrtati svoj
znak/rije¢/reCenicu koja ¢e ga podsjetiti da, kad se nade u sukobu, obrati paznju na
svoje i tude potrebe.

U TUDIM CIPELAMA (5).

Nacrtajte na ploci ili panou sljedeci crtez (slika 6.). Svaki sudionik ubiljezava dva
moguca znaka: plus u one cipele za koje mu nije teSko zamisliti da bi ih mogao obuti
(tj. one osobe u Cije uloge mu se nije tesko uzivjeti) i jedan minus u one cipele koju bi
mu bilo vrlo teSko obuti  (tj. teSko bi se uzivio u ulogu te osobe).

KORISTOMETAR (5)).

Na ploci ili velikom papiru nacrtajte tri dugacke horizontalne strelice. Na njima ¢e svaki
uCenik obiljeziti tocku koja oznaCava u koliko mu se ¢Cini da ¢e u svakodnevnim
situacijama znati reagirati:

kad je odbacen

kad namjerava nekog odbaciti

kad primijeti da nekog odbacuje
Svaki od ovih stavova prikazan je jednom strelicom.
LJUTNOVLAD (5.

Na plodi ili velikom papiru napisite jedan ispod drugog brojeve od 1 do 10. “Svaki broj
oznacava koli¢inu Jjutnoviada, a ljutnoviad je simboli¢na jedinica kojom oznacavamo
snagu za svladavanje ljutnje. Na primjer, ako procijenite da ¢ete u nekoj buducoj
svakodnevnoj situaciji moc¢i dobro svladati ljutnju, onda izaberite ljutnoviad 10. Ili ako
vam se Cini da je vjerojatnije da ¢e vas ljutnja preplaviti, a vi pred njom ostati nemocni,
izaberite manju koli¢inu ljutnovlada.

Neka svatko od vas pristupi ploCi i pokraj odabranog ljutnovlada stavi svoj znak.”
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Samostalne igre

U ovoj kategoriji nalaze se igre koje su u radionicama koristene i kao uvodne i kao
zavrsne, ili su sluzile kao kontekst u sklopu kojeg je gradena struktura pojedinih radionica.

U sklopu samostalnih igara nalaze se neverbalne igre kojima je osnovna funkcija opustiti
ucenike (igre pod brojevima 66-72), motoricke igre (73-74), koje potiCu opazanje i dozivljaj
realistiCnosti razliCitim Culima (75-79), nekoliko varijanti pantomime (80-85), igre koje potiCu
verbalnu divergenciju (86-94), i na kraju, igre koje potiCu decentraciju i aktivno sluSanje
(95-97).

65.

66.

67.

68.

69.

ZRCALO RUKU (5).

“Izaberite sebi partnera i stanite jedan prema drugom, ruku podignutih u visini ramena,
ispruzenih prema partneru koji je zauzeo isti polozaj. Neka vam dlanovi budu $to blize,
ali se ne smiju dodirivati. Jedan u paru ¢e biti voda, i on ¢e pomicati ruke u raznim
pravcima, ali uvijek dlanovima okrenutim prema svom partneru. Partner ¢e pratiti

ove pokrete svojim rukama, trudeci se da bude Sto toCniji u oponasSanju, kao u zrcalu.
Na moj znak, poslije nekoliko minuta, zamijenit ¢e uloge. Ne zaboravite da je ovo igra
suradnje a ne natjecanja.”

POVJERENJE (20).

Ucionica se prije igre uredi tako da u sredini budu klupe i stolci, koji predstavljaju
prepreke. Voditelj kaze: “Podijelite se na parove, jedan u paru bit ¢e voditelj, drugi ¢e
imati povez preko ociju ili ¢e zmiriti. Voditelj ima zadatak pazljivo i sigurno voditi svog
partnera izmedu prepreka, pazeci da se ovaj ne udari ni naleti na prepreku. To se radi
bez rijeci. Poslije nekoliko minuta, zamijenit ¢ete uloge i ponoviti igru.” Poslije igre,
voditelj moze postavljati pitanja o tome kako su se Clanovi grupe osjecali tijekom igre, u
kojoj im je ulozi bilo lakse odnosno ugodnije i zasto.

ISPREPLETENE RUKE (15).

Voditelj podijeli u€enike na grupe od po petero i kaze: “Dvije ruke se mogu rukovati,
Cetiri mogu napraviti stolac na koji netko moze sjesti, Sest moze napraviti krug, itd. Vas
zadatak je smisliti barem tri nova nacina kojima se vasih deset ruku moze uplesti,
ukriziti. Pritom, neke mogu biti u figuri koju napravite, a neke slobodne, ne mora svih
deset ruku sudjelovati u toj neobi¢noj kompoziciji. Jedino je vazno da svaki ¢lan grupe
upotrijebi barem jednu ruku. Prvo eksperimentirajte, iskuSajte razne nacine preplitanja,
a onda izaberite tri koja vam se najviSe svidaju. Smislite za njih imena. Na Sto vas
podsjecaju? Mogu li biti simbol neCega?” Voditelj ucenicima daje 15 minuta da osmisle
svoje kompozicije, a onda svaka grupa predstavlja ono Sto je osmislila i predstavlja ime
svake kompozicije.

NAPISITE RIJEC SVOJIM TIJELIMA (15).
Djeca oblikuju rijec ili reCenicu tako Sto svako dijete tijelom oblikuje po jedno slovo.
ZACARANI DVORAC (10).

Svi ucenici stoje u krugu i drze se za ruke, trudeci se da krug bude Sto veéi. Voditelj
kaze: “Ova se igra zove ZACARANI DVORAC. Svi ucenici koji se drze za ruke
predstavljaju zidine dvorca. Zidine imaju vrata, to su dva ucenika koji se ne drze za
ruke i koji stoje na pola metra razdaljine. U krugu, to jest u zidinama dvorca nalazi se
zatoCenik. On ima povez preko ociju, a njegov zadatak je nac¢i vrata. ZatoCenik se
krece unutar kruga, ali ne smije rukama dodirnuti ostale ucenike dok trazi vrata. Kako
¢e ih onda pronaci? Krece se prateci zvuk, jer oni koji Cine zidine zamka cijelo vrijeme
proizvode razlicite zvukove: zvizde, pjevaju, hu€e poput vjetra itd. Samo ono dvoje koje
predstavljaju vrata Sute. ZatoCenik prati zvuk, tamo odakle se nista ne Cuje, tu moraju
biti vrata i tu ¢e on pokusati naci put do slobode. Kada nade vrata, zamjenjuje ga drugi
ucenik. Pokusajmo!”
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70.

71.

72.

73.

73.

75.

NEVIDLJIVA LOPTA (15)).

Voditelj podijeli u¢enike na parove i kaze: “Ova igra se igra u parovima bez govora. Prvi
partner treba zamisliti i zapoceti igrati neku igru s loptom, npr. nogomet, tenis odbojku,
sl. Drugi ¢lan para treba prepoznati tu igru i prihvatiti je. Nakon nekog vremena drugi
partner zapocinje novu igru, takoder bez upotrebe rijeci, koju sada prvi prepoznaje i

prihvaca. Vazno je da tijekom igre partneri sinkroniziraju pokrete, da u igri zaista koriste
loptu, a da pritom niSta ne govore. Svaki sudionik treba barem dva puta vratiti loptu.”

Nakon igre se s uCenicima razgovara o tome kako im se ova aktivnost svidjela, koje
igre loptom su izveli, jesu li imali poteSkoc¢a prilikom sporazumijevanja i sinkroniziranja
pokreta i kako su te poteSkoce rijesili.

LOVAC | CEGRTUSA (10).

“Ustanimo i uhvatimo se za ruke tako da napravimo $to veéi krug. Unutar kruga su dva
igraca koji predstavljaju lovca i ¢egrtusu. Lovac treba uhvatiti Cegrtusu, ali posao mu je
otezan - ne smije gledati (ima povez preko ociju). ¢egrtusa Cegrta (ima u ruci
Cegrtaljku, kutijicu sa zrncima rize) i bjezi od lovca unutar kruga. Lovac je pokusava
uhvatiti prate¢i zvuk i kada u tome uspije novi par zapocinje igru.”

PRIKRIVENI DIRIGENT (10).

“U ovoj igri svi igracCi predstavljaju orkestar, a jedan od nas, koga izaberemo, bit ¢e
dirigent. Dirigenti prave razliCite pokrete rukama ili glavom (CeSka se, briSe nos, pljesce,
klima glavom, itd.), a orkestar ga gleda i oponasa ono Sto on radi. Netko drugi bit ¢e u
ulozi detektiva koji treba otkriti tko je dirigent. Detektiv ¢e izaci iz sobe dok se mi
dogovaramo tko je dirigent. Posao detektiva nece bit lak, jer dirigent mijenja pokrete, i
to u trenutku kad ga detektiv ne gleda. Ni orkestar mu ne¢e puno pomodi, jer se trudi
da neprimjetno promatra ponasanje dirigenta. Detektiv ima pravo tri puta pogadati tko
je dirigent, a ako ne pogodi zamjenjuje ga drugi igracC i igra se ponavlja.”

Igra postaje narocito zabavna kad voditelj predlozi da detektiv bude i dirigent, pa da
orkestar oponasa pokrete detektiva.

ZMAJEVI (10).

Djeca se podijele u male grupe od po Sest do osam ¢lanova i stoje u nizu, jedan do
drugoga, tako da svatko osobu koja stoji ispred njega primi oko struka. “Sada ste vi
zmajevi, mladi i razigrani. Kao svoj mladunc¢adi, na primjer mladim psi¢ima, omiljena
vam je zabava loviti vlastiti rep. Znaci, glava zmaja, prvi u redu, poku$at ¢e uhvatiti svoj
rep, odnosno zadnjega u redu. Svi zajedno se trebaju truditi da to onemoguce, tako
Sto Ce se kretati amo-tamo, vrtjeti, ali uvijek drzeci se za onoga ispred sebe. Kada glava
uspije uhvatiti rep, ide na kraj reda i postaje rep. Drugi u nizu ¢e postati glava i sada ¢e
on pokuSati uhvatiti zadnjega.”

GLAS (15).

Djeca sjede u krugu, voditelj kaze: “lzabrat ¢emo jednog dobrovoljca koji ¢e sjesti
ovdje, usred kruga, i prekrit cemo mu o€i povezom. Ja ¢u i¢i oko kruga, i koga
dotaknem, taj se treba obratiti onome u krugu, ali izmijenjenim glasom. Moze ga
pozvati imenom ili mu reci nesto drugo, ali tako Sto ¢e izmijeniti glas da ne bi bio
odmah prepoznatljiv. Zadatak osobe u krugu je pogoditi tko ga je pozvao. Kada to
pogodi, onaj Ciji je glas prepoznao ulazi u krug, prekrivamo mu oci, pa sad on
pogada.”

POGODI $TO JE... (ZVUKOVI) (15).

“Ovdje imam nekoliko bocica s razli¢itim sadrzajem. Ja ¢u svaku bocicu protresti, a
vasSa zadaca je pogoditi Sto se u njoj nalazi.”
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77.

78.

79.

80.

81.

Za ovu igru voditelj u neprozirne bocCice moze staviti pikule, kamenci¢e, gumbe, vodu,
pijesak, rizu, itd. Nakon pogadanja moze se razgovarati o tome na $to nas podsjecaju
razli¢iti zvukovi, mogu li zvukovi biti veseli ili tuzni, je li bilo teSko ili lako pogoditi...

POGODI STO JE... (DODIRI) (15).

“Ovdje imam jednu vre¢u u kojoj se nalazi puno razli¢itih materijala: gume, drveta,
metala, itd. Vas zadatak je staviti ruku u vre¢u i ne gledajuéi, na osnovi dodira, pogoditi
od Cega je predmet napravljen.”

Inacica ove igre izgleda tako Sto onaj tko stavlja ruku u vre¢u ne pogada materijal od
kojeg je napravljen, nego priopéava samo svoj dozivljaj tog materijala, a ostali
pogadaju koji je to materijal (na primjer za vatu: “To je nesto mekano, njezno,
lagano...”). Kasnije se razgovor moze voditi o tome kakve osjeCaje u nama budi
dodirivanje razliitih materijala, koliko je svijet dodira vazan u dozivljavanju stvarnosti,
na $to nas neke kvalitete koje opazamo dodirom podsjecéaju, itd.

POGODI STO JE... (NJUSENJE) (15)).

“Ovdje imam nekoliko bocica u kojima su tvari razliCitog mirisa. Zatvorit ¢ete oci, a ja
¢u vam dati da pomiriSete sadrzaj bocice, a zatim Cete reci, na osnovi mirisa, Sto je
unutra. PokuSajmo.”

Voditelj prilazi svakom ponaosob i daje mu da pomiriSi sadrzaj bocice. Ako je broj
uCenika velik, jednu bocCicu moze pomirisati viSe sudionika. Kada se isprobaju razliciti
mirisi, moze se razgovarati o tome kakve asocijacije, misli i osje¢aje u nama izazivaju
pojedini mirisi, kako bi nam svijet izgledao kad stvari ne bi imale miris, koji su nasi
omiljeni mirisi, mozemo li opisati neko mjesto samo na osnovi mirisa, ima li stvari koje
ne miriSu?

OKUS, DODIR, MIRIS (20).

Voditelj podijeli ucenike u tri priblizno jednake grupe i kaze: “Vas zadatak Ce biti
pantomimom pokazati ostalima Sto ste omirisali, dodirnuli ili okusili. Svaka grupa ¢e
predstavljati po jedno od ova tri osjetila. Grupa A osjetilo mirisa, grupa B osjetilo okusa
i grupa C osjetilo dodira. Svaka grupa ¢e se medusobno dogovoriti $to ¢e ostalima
prikazati da je dodirnula, omirisala ili okusila, a oni ¢e tada pogadati sto je to bilo.
Pritom imate pravo predstaviti po pet situacija koje ¢e ostali pogadati, trudite se da
smislite $to neobicCnije situacije, kao na primjer dodirnuti vrucu peglu, ili ljepljiv papir, ili
pomirisati przeni luk, ili jesti lubenicu. Dakle, pokazat ¢ete ne samo miris, okus i dodir,
nego i Sto jedete, miriSite ili dodirujete. Imate 5 minuta da se dogovorite Sto Cete
pokazati.”

TEMA (30).

“Podijelit cete se u grupe od po Sestero. Svaka grupa ¢e dobiti jednu rijeC, temu, koju
treba pantomimom predstaviti ostalim grupama. Temu mozete razraditi i kao malu
priCu ako vam je tako jednostavnije objasniti.”

Teme: Cekanje, trazenje, promatranje, zaljubljivanje, zadivljenost, ispriCavanije,
pomirenje, nerazumijevanje.
RITMICKA PANTOMIMA (15)).

Voditelj odabere jednog ucenika koji, poput metronoma, treba stvarati jednostavan
ritam, pljeS¢uci rukama ili udarajuci rukom po stolu. Ostali u€enici se podijele u parove
i imaju sljede¢u zadacu: osoba A pantomimom pokazuje jednostavnu, svakidasnju
radnju, kao Sto je rezanje kruha, pranje zuba, pijenje iz ¢ase. Osoba B pljeS¢e rukama
mijenjajuéi ritam a osoba A treba taj ritam pratiti.”

LANCANA PANTOMIMA (15).

U ovoj igri prica se prenosi od jednoga do drugog igraca neverbalno, pantomimom.
Od ucenika zainteresiranih za ovu igru voditelj formira grupu pantomimicara, a ostali
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su ucenici publika. Prvi pantomimic¢ar ostaje u prostoriji a ostali pantomimicari izlaze iz
nje. Voditelj mu tada nalaze sljedece: “Pazljivo slusaj priCu koju ¢u ti ispriCati. Tvoja
zadaca je zapamtiti priCu i Sto je bolje prenijeti slijede¢em ¢lanu tvoje grupe, ali koristeéi
se iskljuCivo pantomimom. Zatim glasno procitaj priCu tako da je Cuju i prvi Clan i
publika.”

Kada se priCa ispriCa prvom ¢lanu, poziva se drugi ¢lan i voditelj mu kaze: “Tvoj
zadatak je pazljivo promatrati Sto ¢e ti pantomimom pokazati prvi ¢lan tvoje grupe.
Nemas pravo nista pitati, nego se trebas potruditi Sto bolje zapamtiti ono Sto vidis, da bi
pantomimom mogao prenijeti pricu slijede¢em ¢lanu grupe.

Tako se igra nastavlja, a zadnji sudionik u igri ispriCa pricu onako kako ju je on
razumio.

82. GLUMAC PRED ZRCALOM (10).

“Podijelite se na parove. Osoba A je zrcalo a osoba B glumac. Glumac se promatra u
zrcalu i radi razliCite grimase i pokrete rukama, npr. maze trepavice, ¢eslja se, stavlja ruz
na usnice. Zrcalo se trudi imitirati ga Sto uspjesnije. Poslije dvije minute, na moj znak,
zamijenit ¢e uloge.”

83. PAROVI U ZRCALU (5).

“Stat ¢emo u dva reda, okrenuti se jedni prema drugima. Jedan Clan para zauzet ¢e
neku pozu, a onaj drugi, njegovo zrcalo, trudit ¢e se uciniti isto. Nakon nekog
vremena parovi zamjenuju uloge.”

84. RECEPCIONAR (15).

Grupa treba sjesti tako da formira oblik potkovice. Oni svi zajedno predstavjaju
recepciju hotela, odnosno recepcionara. Jedan ¢lan grupe igra hotelskog gosta koji je
necim nezadovoljan i dolazi se Zzaliti na recepciju. On svoj problem izrazava
pantomimom, a recepcionar (odnosno svi ostali), pokuSavaju postavljanjem pitanja
otkriti Sto to gost zeli re¢i (moze se zamisliti da gost ne zna ni jedan drugi jezik osim
svog materinjeg a dolazi iz Zanzibara, pa se mora Koristiti pantomimom). Gost
objasnjava sve dok nije potpuno toc¢no prenio sadrzaj poruke koju ¢e dobiti napisanu
na papiru. Kada je poruka shvacena, gost zauzima mjesto za recepcijom, a netko
drugi igra gosta.

Primjeri za poruke nezadovoljnog gosta:
Trazio sam sobu s pogledom! Mislio sam s pogledom na more a ne na parkiraliste!

Moj muz je u zatvoru zato $to je fotografirao kip na glavnom trgu. Zelim telefonirati
svojoj ambasadi.

Moju zenu boli glava. Imate li aspirin?

Nemojte misliti da sam luda, ali duh svaku no¢ dolazi u moju sobu i pritom mi
pjeva “Tvoja mala rucica se smrznula...”. Zelim drugu sobu.

Jedan Covjek crvene brade pratio me na ulici. Ako pita za mene, nemojte re¢i da
ste me ikada vidjeli.

Nisam oko sklopila od komaraca. Imate li zapraSivac¢ protiv insekata?
Dodite! Lete¢i tanjur se spusta na parkiraliste!
Izgubila sam lisnicu juCer u akvariju. Mozete li im telefonirati i pitati jesu li je nasli?
Mozete li mi reéi adresu Kluba graditelja drvenih brodi¢a u boci?
85. VELIKO-MALO (10).
“Sjedimo u krugu. Evo jedne zanimljive igre u kojoj se pojavljuju dvije rijeci: VELIKO i
MALO. Svatko ¢&e reci reCenicu u kojoj ¢e upotrijebiti te dvije rijeCi i to na sljedec¢i nacin.

43



86.

87.

88.

89.

90.

91.

Na primjer: “Nad velikim pijetlom je mali oblak”. Sliedec¢i ¢e nastaviti: “Na malom
oblaku je velika tocka”, i tako redom, svatko nastavlja ponavljajuci kraj reCenice svog
prethodnika te dodaje nesto novo.”

Ako djeca Zele nastaviti igru moZete je nastaviti rijeCima MOKRO-SUHO li slicno.
STO BI BILO KAD BIH BIO... (15).

“Sad ¢emo igrati jednu novu i neobi¢nu igru koja se zove “Sto bi bilo kad bih bio...”. U
njoj mozete pokazati koliko ste pronicavi i koliko dobro zakljuCujete, kao i koliko se
dobro medusobno poznajete. Evo kako se igra: jedan od nas ¢e biti osoba X koju
treba otkriti. Igra¢ koji se javi da je zeli pronaci izlazi van, a mi se ostali dogovaramo tko
Ce biti osoba X. Zatim se “detektiv’ vrac¢a i kre¢e u krug, svakom ponaosob, postavlja
pitanje koje uvijek pocCinje s: “Da je ta osoba... Sto bi bila?”. Detektiv postavlja svakom
sudioniku drukcije pitanje i na osnovi odgovora koje dobiva trudi se zakljuciti tko je
osoba X. Ima pravo tri puta pogadati, ako ne pogodi, javlja se novi detektiv i igra se
ponavlja. Detektiv moze pitati Sto bi ta osoba bila da je zivotinja, drvo, kuca, automobil,
namijestaj, boja, glazba, itd., a ostali igradi trebaju paziti da njihovi odgovori ne upuéuju
suviSe izravno na osobu X, jer bi tada zadatak detektiva bio previSe lagan (naravno, ne
trebaju se truditi niti da mu daju jako daleke asocijacije, jer tad uopce ne bi mogla
pogoditi).”

RAZLICITE NAMJENE (20).

“Podijelite se u grupe po petero. Vas zadatak je napraviti listu od 10 nacCina na koje se
Carapa moze iskoristiti osim njezine uobiCajene namjene. Za to imate 10 minuta. Kada
zavrsite, svaka grupa ¢e objasniti drugima svoje tri najbolje ideje.”

AMBLEMI (20)).

“Radit ¢ete u grupama po petoro. Dobit ¢ete jednu rije¢ koja predstavlja amblem, tj.
znak nekog zamisljenog drustva, udruzenja, pokreta, kluba. Vasa je zadaca smisliti
kako je doslo do toga da je bas ta rije€ postala simbol, tj. amblem, Sto se njome
predstavlja i kada, u kojim prilikama, se koristi. Na kraju mozete smisliti i moto koji ide
uz vas amblem.“ Kada grupe smisle obrazloZzenje amblema, predstavit ¢e svoje nalaze
ostalima. RijeCi-amblemi: svije¢a, pero, Salica, udica, cvijet, knjiga, Carapa...

TO MI PUNO ZNACI (45).

Za ovu igru svaki ucenik treba donijeti neku sitnicu, predmet koji mu puno znadi, za
koji je emotivno vezan (na primjer fotografiju, kino kartu, razglednicu, itd.)

“U grupama od po Cetvero, ispriCat ¢ete jedni drugima povijest svog dragog predmeta,
a onda ¢ete na osnovu pojedinacnih prica napraviti jednu zajednicku za cijelu svoju
grupu, koja ¢e sadrzavati sve spomenute elemente. Tako Ce zajedniCka priCa
sadrzavati u sebi sve prethodne, ali biti i sasvim nova. Za to imate 20 minuta. Kada
zavrsite, svaka Ce grupa ostalima predstaviti svoju pricu.”

Price se mogu predstaviti pantomimom, dramatizirati, likovno uobliciti, ili samo
prepriCati, ovisno o atmosferi i zelji ucenika.

STVARI NISU ONO STO IZGLEDAJU DA JESU (20).

Voditelj podijeli razred na grupe po 6-7 Clanova i kaze: “Vasa ¢e zadaca biti zamisliti
tri moguce uporabe obicnog Skolskog stolca, osim za sjedenje. Za to imate 10 minuta,
a zatim ¢ée svaka grupa iznijeti svoje prijedloge. Neka barem jedan od tri prijedloga
bude vrlo neobic¢an, nesto sto ¢e nas sve iznenaditi.”

KAKO BI TO IZGLEDALO KAD BI... (15).

“U ovoj igri mozete pokazati koliko ste mastoviti. Evo kako se igra. Ja ¢u vam

postavljati pitanja, na primjer ovakvo: “Kako bi to izgledalo kad bi drve¢e hodalo?”, a
zatim svatko, ukrug, daje svoj odgovor koji treba biti Sto neobicniji i nevjerojatniji, kao
Sto je uostalom i samo pitanje. Pokusajmo.” Voditelj, nakon odredenog broja pitanja
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koje je sam postavio, moze sudionicima ponuditi mogu¢nost da i oni postavljaju
pitanja, a zatim se moze povesti razgovor o tome koji su odgovori bili cudniji,
neobicniji, smjesniji, za koja je pitanja bilo najteze smisliti odgovor i zasto, koje bi bile
posljedice zami$ljenih situacija, itd. Voditelj moze koristiti sljede¢a pitanja (a naravno i
sam smisliti mnoga druga): Kako bi izgledalo kad bi ljeti umjesto kise tekla limunada,
kad bi zimi umjesto snijega padao sitan Secer, kad bi ljudi umjesto da govore mogli
samo pjevati, kad bi nebo bilo zeleno a lis¢e plavo, kad bi ljudi imali peraje, kad bi
Zivotinje govorile, kad bi se ljudi smanjivali umjesto rasli, itd.

TKO SAM JA? (20).

U ovoj igri moze sudjelovati najvise 15 u€enika. Svaki sudionik dobit ¢e po jedan
papiri¢c na kojem ¢e napisati ime neke poznate osobe iz povijesti, umjetnosti, filma,
stripa, sporta... Onaj tko je napisao ceduljicu, nalijepit ¢e je selotejpom na ¢elo osobe
koja sjedi s njegove lijeve strane. Tako Ce svi dobiti natpis s imenom osobe koju trebaju
otkriti. Odgonetanje se odvija tako $to prvi u krugu pocinje postavljati pitanja na koja je
moguce odgovarati samo s DA i NE. Ima pravo postavljati pitanja sve dok su odgovori
potvrdni. Cim dobije odgovor NE, sliede¢i u krugu pocinje s ispitivanjem. Igra traje dok
svi ne pogode tko su.

PRICAM TI PRICU (10).

“Sada ¢emo svi zajedno pokusSati napraviti jednu priCu. Netko ¢e je zapoceti, reéi
jednu rijec i tu istu rije¢ zapisati na papir koji ¢u vam dati. Potom ¢e papir dati osobi do
sebe. Ona ¢e ponoviti prethodnu rije¢ i dodati novu koju ée i zapisati i tako redom.
Znaci, svatko ¢e ponoviti sve Sto su rekli oni prije njega i smisliti nastavak, tj. joS jednu
rijeC. To na kraju treba biti nasa zajedniCka priCa. Pritom se trebate truditi da prica bude
Sto neobicnija.

SVE IMA BAREM DVIJE STRANE (20').

“Konfliktne situacije lakSe je rjeSavati ako shvatimo, pored svojih, i tude potrebe, ako se
barem za tren stavimo na mjesto osobe s kojom smo se sukobili. Evo jedne vjezbe u
kojoj to mozemo iskusSati. Zamislite blisku osobu s kojom ste se nedavno sukobili
(roditelj, brat, sestra, prijateljica ili prijatel;... ). Prisjetite se oko Cega ste se sukobili,
detalja sukoba. Zatim napiSite na papir kako je sukob izgledao viden oCima te druge
osobe. Kako se, dakle, ta osoba osjecala, $to je dozivjela, oCekivala... PiSite u prvom
licu jednine, kao da ste vi ta druga osoba.” Kada svi zavrSe s pisanjem voditelj pita:
“Kako vam sada izgleda sukob? Kako ste se osjecali u polozaju druge osobe? Jeste li
nesto novo doznali o sebi, drugoj osobi i vasim odnosima?”

SLUSAJ PAZLJIVO (20).

“Ovu igru igrat ¢emo u grupama po troje. Osoba A ¢&e ispricati neku anegdotu ili
zanimljivu pricu iz svog Zzivota, a trajat ¢e nekoliko minuta. Osoba B pazljivo slusa,
hvatajuéi biljieSke. Osoba C ponovit ¢e Sto to¢nije ono Sto je ispriCala osoba A, a na
kraju ¢e osoba B ispraviti ono Sto je eventualno pogresno receno ili to je ispusteno.
Zatim se uloge mijenjaju, tako da svatko prode kroz sve tri.”

ZRCALO MOJE RECI ML... (15).

Svi stoje u krugu, voditelj kaze: “U ovoj igri zada¢a je pantomimom i mimikom pokazati
kako izgledate kada ste srditi. Jedan ¢e stati u sredinu, nama okrenut licem i posto
malo razmisli i sjeti se neke situacije u kojoj je bio vrlo srdit, svoju ¢e nam srdzbu
pokazati pokretom, izrazom lica i stavom tijela. Mi ostali ¢emo to ponoviti, trudeci se
vjerno preslikati njegovo ponasanije, a on ¢e imati priliku vidjeti sebe na taj nacin, bas
kao u zrcalu. Pokusajmo.”

Voditelj poziva dragovoljce da pokazu svoju srdzbu i igra se igra onoliko dugo koliko
ima ucenika koji zele pokazati. Nakon toga, voditelj moze zadati i druge osjecaje koje
treba prikazati: dosadu, uvrijedenost, veselje, bijes, ljubomoru itd.
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