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.4' 'I Drustveni centri v jugoeisteenej Srbiji

»Drustveni centri — gde pojedinci napreduju, porodice se povezuju, a zajednica se razvija”

PRIRUCNIK U NASTAJANJU

za saradnike/ce drustvenih centara — voditelje/ke radionica

Ideja ovog priruénika je da se na jednom mestu nade Sto vise korisnih
materijala za vodenje radionica. Za pocetak, prikupili smo igre i rasporedili ih u tri
grupe.

Molimo vas da igre isprobate, ocenite, osmislite nove i posaljete nam ih, kako
bismo ih pridruZili i doprineli HORIZONTALNOM UCENJU.

Takode, zelimo da se u priru¢niku nadu i drugi korisni materijali za planiranje,
vodenje i ocenu uspesnosti radionica (linkovi, fotografije, video-klipovi, prezentacije
itd.). Zato vas pozivamo da podelite korisne materijale i ucinite ih dostupnim i ostalim
koleginicima i kolegama i zamolite ih da doprinesu dopunjavanju ovog prirucnika.

OPSTA PRAVILA RADIONICE

Radionicarski rad podrazumeva vodenje radionica po odredenim pravilima
oko kojih se grupa koja ucestvuje slozi na pocetku radionice ili ciklusa radionica. Evo
moguceg nacina uvodenja pravila na pocetku radionica:

»Radionice se primenjuju ve¢ dugo godina i njihova su se pravila pokazala
korisnima. Evo, predlazem sledeca pravila, a vi razmislite mozZete li se s njima sloziti i
Zelite li dadodamo jos neka.”

Voditelj izlaze pravilo po pravilo, proverava saglasnost ugesnika i ispisuje
pravila na tabli (flip ¢artu).

»Na radionicama se, kao sto vidite, SEDI U KRUGU. Tako se svi bolje vidimo i
cujemo.

Drugo pravilo je da SVI UCESTVUJU — NEMA POSMATRACA. Bi¢e puno
pitanja o kojima ¢e se razgovarati i vrlo je vazno da svi mogu reéi ono 3to misle ili
oselaju, Sto su doziveli ili saznali. Samo u tom slu¢aju mogucéa je prava razmena medu
svima nama i oseaj da ravnopravno doprinosimo radionici. Ne zaboravite da od
svakog od nas zavisi kako ¢e radionica izgledati. Vazna je vasa volja za
ucestvovanjem, jer nas ono $to medusobno razmenjujemo obogaduje.

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



Cetvrto pravilo glasi: NE SEDI 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 zZelite, potrebno vam je — recite to odmah.

Sledece pravilo glasi: SLUSA) DRUGOGA. Ono traZi paznju i postovanje onoga
ko upravo govori i omoguéava nam dobro medusobno razumevanje. Istovremeno,
slusanje drugih i nama pomaze, jer ono sto oni govore podstie i nas da se necega
setimo, da nesto smislimo.

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

IGRE KOJE SE MOGU KORISTITI NA SVIM RADIONICAMA

Igre prikazane u ovom pregledu su razvrstane kao:
e uvodne,
e zavrienei
e samostalne igre.

Pored nekih igara u zagradi stoji, kao preporuka, za koju od radionica na
podprojektu bi se mogle iskoristiti. Broj u zagradi (npr. 15’) oznalava vreme u
minutima koje se preporucuje za datu igru.

Vazna preporuka je takode da na samom pocetku ciklusa radionica, ucesnici/ce
upoznaju medusobno (¢emu uvodne igre mogu dosta da doprinesu), sa trenerom
(radionic¢arem) i sa programom koji ih ofekuje do kraja radioniérskog ciklusa.

UVODNE IGRE

Ova kategorija sadrzi:

igre predstavljanja i upoznavanya,

neverbalne igre zagrevanja i opustanja,

[gre koje podsticu samoafirmaciju i

igre koje sluZe za podelu ucesnika/ca na male grupe.

Sve one povecavaju svest o sebi i drugima, i o odnosima s drugima, tako da
medusobno poverenje koje se gradi putem ovih igara doprinosi razvijanju pozitivne
atmosfere i omoguéava odvijanje kooperativnih aktivnosti.

Osnovni zadatak fgara predstavijanja i upoznavanja (kojima uvek podinju
radionice u kojima ucestvuju deca i mladi koji se ne poznaju, a koje se mogu koristiti i
za bolje upoznavanje) jeste zapoceti radionicu na zanimljiv nacin koji podsti¢e da se o
drugima sazna nesto novo. Kada se ucesnici ve¢ upoznaju (na primer u razredu), ove
¢e im igre pruziti moguénost da doZive svoje prijateljice i prijatelje na nov, verovatno
drugadiji nacin nego do tada (igre pod brojevima 1-14).

lgre zagrevanja | opustanja, kao i igre koje podsticu samoafirmaciju
omogucavaju ucesnicima da naprave prelaz s prethodnih aktivnosti na ono sto ¢e se
raditi na radionicama, da zaborave trenutne brige i preokupiranost drugim stvarima.
Njihov je cilj da uvedu ucesnike u opusteno stanje u kojem ¢&e vise nego inace biti
osetljivi za dozivljaje koje im nudi radionica (igre pod brojevima 15-20 i 26-29).



[gre koje (prvenstveno) sluze podeli ucesnika/ca na male grupe (i parove) imaju
za cilj da se izbegne situacija u kojoj uvek isti ulesnici/ce rade zajedno, tj.
omogucavaju da se grupe naprave na lak, zabavan i nenametnut nacin. Ove igre
istovremeno aktiviraju ucesnike, $to je narocito dobro ako slede posle dugih verbalnih
aktivnosti (igre pod brojevima 21-25).

1. KOD TEBE MI SE SVIDA (10')

Svi sede u krugu. Voditelj kaze: ,Sada pokusajte da osobu s desne strane
predstavite na pozitivan nacin. Recite njeno ime i nesto $to vam se kod nje ili na njoj
svida. Na primer: Ovo je Marija, svida mi se to 5to je vesela.”

2. IMENA (i pridevi) (5"

»ldemo u krug, svako treba brzo reéi svoje ime.” Takode moguce je razraditi
ovu vezbu | uz dodavanje odredenih prideva (pozeljno kvaliteta) koji opisuju uéesnika
koji govori ,,Neka sada svako kaze svoje ime ili nadimak i pridev koji pocinje istim
slovom. Npr. cvrkutava Ceca, raspevana Renata, tackasta Tina itd. I[demo u krug.”

3. IME | POKRET (10)

Svi ucesnici stoje u krug. Svaki ucesnik govori svoje ime | napravi neki pokret.
Nakon toga, onaj koji stoji do njega ponavlja ime prethodnika | njegov/njen pokret,
pa izgovara svoje ime | dodaje svoj pokret. A onda naredni ucesnik imena | pokrete
svih prethodnih. | tako sve u krug....Bilo bhi dobro da za kraj voditelj radionice
ponovi sva imena | pokrete ucesnika.

4. IMENA A-HA (10)

Svi sede u krugu i voditelj kaze: ,Sada ¢emo se malo igrati nasSim imenima. Evo
kako éemo to raditi. Onaj ko podinje igru ucini¢e ovo: desnom rukom ée se udariti po
levom ramenu i reéi ‘A’, zatim levom rukom po desnom ramenu i reé¢i ‘HA’, pa
desnom rukom po levoj butini i reéi svoje ime, a onda levom rukom po levoj butini i
re¢i ime onoga koga zeli pozvati. Na primer: A-HA-Snezana-Filip. Zatim Filip ponovi
A-HA, kaze svoje ime, pa ime onog koga poziva, na primer Josip i tako redom.Vazno
je drzati ritam igre i izvoditi je relativno brzo, pri ¢emu se neizbeZzno deSavaju
pogreske sto treba shvatiti kao deo igre, na zabavan nacin.

5. INTERVJU I (20)

»,Podelite se na parove, tako da budete s nekim koga ne poznajete dobro ili s
kime ne kontaktirate cesto. Osoba A ima zadatak da u 3 minuta sazna $to vise o osobi
B. Nakon toga ¢ete zameniti uloge. Kad A i B obave intervju, vraticemo se opet svi u
krug i svako ¢e predstaviti svog partnera. Pritom ¢&e ustati i stati iza njega, a ono $to
bude govorio, reéi ¢e u prvom licu.”



6. INTERVJU 1l (20')

»Podelite se na parove, tako da budete s nekim koga ne poznajete dobro ili s
kime ne kontaktirate Cesto. Osoba A ima zadatak da u 5 minuta sazna 3to vise
neobi¢nih stvari o osobi B. Zatim ¢ete zameniti uloge. Kada svi zavrse intervju,
vraticemo se u krug i svako Ce reéi Sta je novo i neobi¢no saznao o svom partneru.”
Voditelj moze pomodi uesnicima tako sto e navesti neka pitanja koja mogu olaks3ati
vodenje intervjua, kao sto su: Koji je najéudniji dogadaj koji ti se dogodio?; Koja je
najneobicnija osoba koju si upoznao i zasto mislis da je takva?; Koji je najopasniji
dogadaj u kojem si uestvovao? itd.

U sliécnom duhu moze se izvesii i igra Istina ili laz(15'). Ucesnici dobiju instrukciju
da na papiru napisu tri stvari o sebi od kojih su dve tacne a jedna nije i da idu jedni do
drigih i pokusavaju da otkriju Sta je istina a Sta ne o osobi koja je to napisala. Mogu da
diskutuju medusobno o tome da li su i kako pogodili ili da se o tome kratko
porazgovara nakon sto svi obidu sve i vrate u krug.

7. NADIMAK (15')

»5ada ¢e nam svako reéi svoje ime, zna 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? Da li
biste voleli da se zovete drugacije i kako?”

8. PITAJ ME — PITAM TE (15')

Ucesnici se poredaju u dva koncentri¢na kruga. Svako ima partnera i okrenuti
su licem u lice. Voditelj kaze: ,,Sada imate priliku od svog partnera saznate nesto 3to
niste znali o njemu. MozZete ga pitati Sta god Zelite, a vas ée vam partner odgovoriti.
Prvo ¢e pitati oni koji stoje u unutrasnjem 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 mesto. Sada onaj iz spoljasnjeg kruga pita
onoga iz unutrasnjeg kruga. Ovaj postupak se ponavlja jo$ dva puta, tako da svako
bude u prilici da dvaput postavi pitanje i dvaput odgovori. Posle toga se svi vraéaju u
veliki krug.

Sledi rasprava u kojoj je cilj saznati 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 oseali. Razgovor se vodi tako da se ukaze na moguée poteskoée u
zapodinjanju komunikacije i na razli¢itost u tom smislu da je nekome lakse zapoceti
komunikaciju i postavljati pitanje, a nekome pak odgovarati na pitanja. Treba izbedi
da se u raspravi prepricavaju postavljena pitanja i odgovori, jer naglasak nije na tome,
nego na osecaju 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. LEDA UZ LEDA (10"

»Ustanite i prosetajte prostorijom promatrajuéi jedni druge. Trudite se da
zapamtite $to vise detalja. Posle nekoliko minuta, na moj znak, sta¢ete uz osobu koja
vam je najbliza, leda uz leda. Vas zadatak je da naizmeniéno opisujete jedni druge na



osnovu onog $to ste zapamtili. Najpre osoba A opisuje osobu B koja ima pravo
postavljati samo potpitanja, ali ne sme poricati niti odobravati opazanja osobe A. Na
primer, A kaze: 'Imas naocare'. Okrenucete se licem u lice i proveriti svoja zapazanja.”

10. ZNACKE SA SLICICAMA (15"

»Da bismo lakse pamtili imena, napisSite na papiri¢ima svoje ime, nadimak ili
ime kojim biste voleli da vas zovemo. Da bi znacka lepse izgledala i imala neki li¢ni
pecat, nacrtajte nesto na njoj. To moze biti neki vas znak ili crtez — bilo 3ta sto vam se
svida ili Sto zelite da vas predstavlja.” Kada svi naprave znacke, stanite u krug kako bi
svako objasnio svoj simbol.

11. ZNACKE S PORUKAMA LICNE PRIRODE (15')

»Sada ¢emo pokusati da se upoznamo na novi nacin i saznamo jos nesto o sebi
i drugima. Napisite na ovim papiri¢éima svoje ime, nadimak ili ime kojim biste voleli da
vas zovemo, kao i nesto sto biste voleli da grupa zna o vama: npr. nesto sto dobro
znate da radite, nesto sto je dobro i lepo kod vas, a ljudi to ne znaju, nesto sto do
sada niste imali priliku da pokazete. Kada zavrsite, svako &e zakacditi svoju znacku tako
da je ostali vide i prokomentariSu ono 3to je napisano na njoj.”

12. SLIENOSTI | RAZLIKE (10')

»Podelite se na parove. lzaberite nekoga iz grupe 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 verujete da ste slicni ili isti sa
svojim partnerom. Kada to napravite, zamenite s partnerom ono 3$to ste napisali,
uporedite i razgovarajte o zaklju¢ku. Da li se vasi odgovori u neCemu razlikuju ili su
slicni?” lgra se moze nastaviti tako Sto ¢e se u velikom krugu svaki par predstaviti i
izneti svoje medusobne sli¢nosti i razlike.

13. ZNAM STA VOLIM (20

»,Sada &e svako na papiru napisati tri aktivnosti koje jako voli. To moze biti bilo
Sta, ono $to volite da radite, u ¢emu uzivate, ono 3$to vas opusta. Kada to udinite,
pokusajte naéi barem jednu drugaricu ili druga iz grupe koji ima odgovore najsli¢nije
vasim, a zatim zajedno s njom/njim potrazite i treeg koji vam je po svojim
sklonostima najblizi. Slobodno se 3etajte 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 3$to volimo ili mogu
male grupe iznositi ono sto ih povezuje, sto opet moze posluziti daljem radu.

14. ZNAM STA VOLIM, A STA NE (20')

»Napisite na papiru tri stvari koje volite i tri stvari koje ne volite. Zatim Setajuci
ucionicom potrazite onu osobu koja voli odnosno ne voli iste stvari kao i vi, ili s
kojom imate $to veéi broj zajednickih elemenata (npr. dve iste stvari koje volite i dve



iste stvari koje ne volite, ukupno Ccetiri 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.

15. RUKOVANUIE (10')

»Ovo je vrlo jednostavna igra u kojoj ¢e vas zadatak biti da se rukujete sa
svakim iz grupe, ne izgovarajui pritom ni jednu re¢. Slobodno se krecite po celoj
ucionici i kada se s nekim sretnete, zamislite da je to vasa izuzetno draga prijateljica ili
prijatelj kojeg niste dugo videli i srdaéno mu stisnite ruku. Pazite, u ovoj igri se ne
govori! Nakon 3to se svako sa svakim bude rukovao, vraticete se na mesta u krugu.”

16. GRIMASE (15')

Ucesnici stoje u krugu. ,,Predlazem da malo razgibamo svoja lica. Svako od nas
pazljivo gledaju i ponove istu grimasu. Gledajte pazljivo, jer nije lako postié¢i potpuno
istu grimasu! Kada onaj ko pokazuje grimasu zavrsi, pljesnuée rukama i to ée biti znak
za nas ostale da ponovimo istu grimasu.”

17. IMITIRANIJE (5
Sada éemo hodati u krug, ali na poseban nacin. Oponasaéemo sledeée nacine

- kako hoda fudbaler koji se vraca s utakmice;
- kako hoda robot;
- kako hoda pijanac;
- kako hoda dete od dve godine;
- kako hoda Zena kada se vraéa s pijace.
Voditelj moze traziti i da ucesnici daju ideju koga bi mogli oponasati.

18. CUDESNI DAR (15

Ucesnici stoje u krugu. Voditelj kaze: ,,Sada éemo igrati jednu igru u kojoj ¢e
svako od vas modi da pokloni onome do sebe nesto 3to zazeli. Uslov je samo da ime
poklona ne izgovori, nego da ga pokusa predstaviti pantomimom. Ako Zelite, poklon
mozete i zapakovati. Onaj ko primi poklon zahvali¢e se i zatim poklon predati
slede¢em do sebe. Pokloni se ne smeju ponavljati.” Voditelj e ostaviti uesnicima
nekoliko minuta da zamisle poklon, a kada zavrsi krug s davanjem poklona, u
slede¢em krugu svaki uéesnik pokusava da pogodi sta je dobio.

19. TALAS (5")

Svi ulesnici stoje u krugu, voditelj kaze: ,,Ova igra zove se talas. Evo kako se
igra: Ja ¢u napraviti jedan pokret, npr. mahnuéu rukom. Cim zavrsim, onaj ko stoji s
moje desne strane ponovi¢e pokret. U trenutku kad ga bude dovriavao, sledeli s
njegove desne strane e ga prihvatiti, ponoviti, zatim slededi i tako redom sve dok ne
prode ceo krug. Zatim e neko drugi napraviti drugaciji pokret, koji ée se isto tako,
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poput talasa, lan¢ano prenositi od jednog do drugog. Vazno je pazljivo pratiti igru da
biste pokret zapoceli istog trenutka kada ga wvas prethodnik dovrsi. Budite
koncentrisani, osetite energiju tog pokreta koji kruzi i spremno Cekajte svoj red kako
se talas ne bi prekinuo.” lgra se onoliko dugo koliko ima ideja za prenosenje pokreta.

20. JA SAPATOM, A TI GLASNO... (10

»5ada e se svako od nas prisetiti neceg Sto ga je razveselilo protekle nedelje,
neceg $to bi voleo da s nama podeli. To ¢emo udiniti na jedan neobic¢an nacin. Ja ¢u
re¢i ono $to me razveselilo Sapatom, zatim éu pozvati nekog iz grupe da glasno
ponovi to $to sam ja rekao. Nakon toga, on Ce reéi Sapatom 3ta je njega razveselilo i
pozvati sledeteg da to kaze glasno. | tako dalje dok svi ne dodemo na red. Ne¢emo
dva puta pozivati istu osobu.”

21. TRAZIS ME - TRAZIM TE (10)

Voditelj podeli u€esnike tako da sednu u dva koncentri¢na kruga i kaze: ,,Sada
¢e svi koji sede u unutrasnjem krugu pronaéi u svojim torbama i dzepovima neku
stvardicu, sitnicu koju e staviti u centar kruga (to moze biti telefon, klju¢, gumica itd.).
Zatim ¢&e oni koji sede u spoljasnjem 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.”

22. ATOM (5')

»Slobodno se krecite celim prostorom, na nadin kako vam to odgovara —
lagano ili brzo, skakuéudi ili lenjo 3etajuéi. Ako viknem ‘ATOMY!’, zaustavicete se, a ako
viknem npr. ‘ATOM 3!’ zaustavicete se i uhvatiti se za ruke s dve najblize osobe do
sebe i tako napraviti trojku — to je atom 3. Ako viknem ‘ATOM 5!’ napraviéete grupu
od 5 ¢lanova itd., zavisno od broja koji izgovorim posle reci ‘atom’.” Voditelj moze
varirati igru tako Sto izgovori ‘atom’ i neki broj, pa zatim daje instrukciju da uéesnici
nastave Setnju. To se ponavlja nekoliko puta, a zadnji je broj onaj koji €ini Zeljeni broj
¢lanova malih grupa. Igra je zanimljiva ako se izvodi uz muziku, tada voditelj
neocekivano zaustavlja zvuk i izvikuje Sifru za formiranje grupe. Kad se muzika
nastavi, nastavlja se i Setnja, kad muzika prestane brzo se formiraju grupe.

23. PAROVI (10)

»Slobodno se krecite po celom prostoru, na nacin koji vam odgovara. Kad
kazem ‘Sad!’, uhvatite se za ruku s najbliZzom osobom do vas. Zatim éete, u parovima,
nastaviti Setnju. Kad ponovo viknem ‘Sad!, priéi éete najblizem paru do sebe i tako

.....

grupe od po 3estoro itd. Kao i u igri ,Atom”, pozeljno je koristiti muziku.



24. GODISNJA DOBA (5')

»Na moj znak, podeli¢ete se u 4 grupe, tako sto ¢e svaka grupa predstavljati
jedno godisnje doba. Oni koji su se rodili leti treba da stanu ovde, rodeni u jesen
tamo, zimi onde, a u prole¢e tamo.”

25. 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 éu vam pokazati
kako moZemo odgonetnuti da li je druga osoba zamislila isti broj kao i mi, a da pri
tom ne govorimo. Otkri¢emo to rukovanjem. Evo kako. Ako sam zamislio broj jedan,
protres¢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 talasnoj duzini kao i
ja, medusobni stisak ruku ce istovremento prestati. Ako nije, jedno od nas dvoje ce
nastaviti da trese ruku onog drugog i nepodudarnost e biti ocigledna. Tek kada
razli¢iti. Ako su vasi brojevi razliciti, nastavite da dalje traZite osobu koja je zamislila
isti broj kao i vi. Tada ¢e brojevi 1 stati u ugao, brojevi 2 uz tablu, a brojevi 3 uz vrata.
Pokusajmo.” Najcesce 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 podelu u grupe.

26. DA — NE (5')

»,Podeli¢emo se u parove i stati jedni prema drugima. Svaki par ¢e razgovarati
koriste¢i samo dve reci: DA i NE. Svako u paru ée govoriti samo jednu rec. Jedan ¢e
uporno govoriti samo DA, a drugi samo NE. Svako treba da uveri onog drugog u
svoje misljenje i da postigne da njegov partner na kraju popusti. lako mozete govoriti
samo jednu re¢, mozete koristiti sva druga sredstva uveravanja: intonaciju, jaéinu
glasa, polozaj tela i pokrete. Kad kazem da stanete, par ée promeniti uloge. Onaj ko je
govorio DA sad ¢e govoriti NE i obrnuto.” Osim ovih reci (DA - NE), mogu se koristiti
i re¢i HOCU - NECES ili MORAS - NE MORAM.

27. NE VOLIM KAD MI NEKO (15')

Svi sede u krugu i voditelj kaze: ,Sad ¢emo svi u krugu reéi nesto sto nam
obi¢no smeta u komunikaciji s drugima, nesto sto ne volimo ¢uti ili ne volimo da nam
neko udini. Svako ¢e recenicu zapoceti na sledeéi nacin: Ne volim kad mi neko... i
nastaviti s onim $to mu najces¢e smeta u komunikaciji s drugom osobom. Kad se ovaj
krug zavrsi, svako ¢e redom reci kako obiéno reaguje u situaciji koju je naveo.”

28. OSOBINE KOJE CENIM KOD SEBE (25')

Voditelj podeli ucesnicima flomastere i papire formata A4. ,Smestite se
udobno, opustite se, ako vam prija — zatvorite oci i pokusajte da prepoznate kako se
trenutno osecate. Prepustite se tom dozivljaju nekoliko minuta.” Nakon 2-3 minuta
voditelj nastavlja s instrukcijom. ,Sada pokusajte da to kako se oselate prikazete



crtezom. Ne postoje unapred propisana pravila kako taj crtez treba da izgleda.
Napravite to onako 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 osecaje.”
Nakon 5-10 minuta, zavisno od toga koliko vremena uesnicima treba za crtanje,
voditelj nastavlja: ,,Sada cete pored crteza ili na poledini napisati pet osobina koje
cenite kod sebe.” Ucesnicima je po pravilu tesko da napisu Sta kod sebe cene, pa traze
da se smanji broj osobina ili da umesto onoga 3to cene napiSu ono 5to ne cene.
Voditelj ne sme odustati od svog zahteva i treba ih hrabriti da to izvedu. Kad svi
ucesnici ispiSu osobine, voditelj ée zatraziti da formiraju parove i medusobno razmene
crteze. ,,Svako od vas ispred sebe ima crtez svog partnera. Pogledajte ga i procitajte
osobine koje su napisane. Pored ovih pet osobina koje je napisao vas partner i koje on
ceni kod sebe, dodalete tri nove osobine. To mogu biti osobine koje ste u
dosadasnjim radionicama uodili kod vaseg partnera, a koje vam se kod njega svidaju ili
vam kao inspiracija mozZe posluziti partnerov crtez.” Kada svi dopune liste novim
osobinama, voditelj im kaze: ,l dalje svako od vas ispred sebe ima crtez svog
partnera, ali sada s osam osobina. Najpre ¢e se jedan partner obratiti drugom, tako sto
¢e mu procitati jednu po jednu osobinu, zapocinjuéi svaku recenicu s ‘Ti si...”, pa onda
dodati osobinu. Npr. ‘Ti si, Denise, veseo.” Kada jedan procita celu listu, onda to isto
uradi i drugi, obracajuéi se onom prvom.”

29. PORUKE (10)

»Ja €u poslati jednu lepu poruku nekome u krugu, ali éu ovaj put uzeti postara.
Moj sused Ce biti prvi postar u ovoj igri. Ja éu mu Sapnuti poruku i ime onoga kome je
treba preneti. On ¢e tada otic¢i do osobe kojoj je poruka namenjena i Sapnuce joj tu
lepu poruku. Primalac ¢e poruku izreci naglas, tako da svi ujemo je li ostala ista. Sada
primalac postaje postar i ustaje sa svoje stolice na koju seda postar koji postaje
posiljalac nove lepe poruke, i tako redom dok svi ne prime po jednu poruku.” Pravila
ove igre treba ucesnicima objasniti jasno i precizno. | pored toga, ucesnici Eesto ne
uspevaju sve da shvate odmah, nego im je potrebno izvesno vreme pomagati i
podsecati ih na pravila: ko i kada 3alje poruku, ko je kada postar, a ko pogiljalac, ko
ustaje, a ko seda.

ZAVRSNE IGRE

Osnovna funkcija svih zavr$nih igara je da zabave ucenike, razvesele ih i
omoguce im da napuste radionicu u dobrom raspoloZenju, s ugodnim oseéajem da su
nesto zajedno (u)radili. Ove igre pomazu da se srede utisci steCeni tokom radionice i
da se ulesnici opuste posle napornih aktivnosti.

Osim toga, neke zavrine igre pre svega sluZe za uzajamnu razmenu afirmisuéih
poruka i pogodne su za kraj ciklusa radionica, na kraju polugodista, pred praznike i
slicno (igre pod brojevima 30-49).

Takode, ove igre mogu se koristiti i tokom radionice, kada Zelimo da
napravimo pauzu ili prelazak na neku drugu aktivnost ili fazu radionice.

Na kraju, neke igre pogodne su za razvijanje timskog duha i gradenje tima i
mogu se uklapati u razli¢ite aktvnosti, po potrebi.



30. DODIRIVANJE DLANOVIMA (5')

»Odaberite sebi partnera i stanite jedan prema drugome, ruku ispruzenih u
visini ramena, dodirujuéi se dlanovima. Pomicite ruke u visSe razli¢itih pravaca, trudeci
se da ne izgubite kontakt dlanovima. Na moj znak, nakon nekoliko minuta, ukljucite
najblizeg do sebe i tako u trojkama ponovite igru.” lgra se moze produZziti i u grupama
od po cetvoro, a voditelj zatim moze postaviti sledeca pitanja: Ima li razlike kada se
igra u dvoje, u troje ili u ¢etvoro? Sta je najugodnije? Sta je najzabavnije?

31. LJULJASKA (10" (razvijanje timskog duha, gradenje tima)

»,Za ovu igru potrebne su nam grupe od osmoro ucesnika. Sedmoro ée rukama
napraviti ‘ljuljasku’, a osmi ¢e leéi na njihove ruke. Vazno je rukama podupreti vrat,
ramena, struk i kolena osobe koju ljuljamo. Zatim je lagano i nezno pomi¢emo
napred-nazad. Svako moze isprobati kako to izgleda, po redu kako se dogovorite.
Pokusajmo. Vodite ratuna o tome da se onaj koga ljuljamo ose¢a potpuno sigurno!”

32. OPUSTIMO SE (10') (razvijanje timskog duha, gradenje tima)

»Evo nacina na koji moZzemo pomodi jedni drugima da se oseéamo opustenije,
lakse, da smanjimo napetost i nervozu. Ustanite i okrenite se nadesno. Napetost
najvise oseamo u ramenima i vratu. PokuSaéemo je smanjiti laganim masiranjem
vrata i gornjeg dela ramena. Svako ¢e to &initi s osobom ispred sebe.” Nakon nekoliko
minuta, voditelj kaZe ucesnicima da se svi okrenu nalevo, da bi izmenili uloge.

33. STONOGA (10") (razvijanje timskog duha, gradenje tima)

»Svi éemo stati u krug koji treba da bude sto pravilniji. Okrenimo se nalevo
tako da gledamo jedni drugima u potiljak i priblizimo se 3to je vise moguce osobi
ispred sebe, pazeéi da ne narusimo krug koji se na taj nacin suzava. Zatim, na moj
znak, lagano sednimo jedni drugima u krilo. Kada ovo uspe, poput prave stonoge,
krenimo, levom pa desnom nogom, laganim koracima napred.”

34. VRBA (5') (poverenje i razvijanje timskog duha, gradenje tima)

»Odigrajmo jednu neznu i vrlo ugodnu igru. Treba mi dobrovoljac koji ¢e stati
u krug. On &e biti vrba. Vrba je drvo koje ima nezne grane i listice, i raste pokraj vode.
Buduéi da je tako nezna, vrba se pomice i na najmanji dasak vetra, na jednu pa na
drugu stranu. Sada éemo svi ispruziti dlanove ispred sebe i blago ih osloniti na vrbu.
Vrba e pustiti da je nosi vetar, tj. mi, i tako éemo je nezno, najneznije ljuljati. Ucesnik
koji predstavlja vrbu treba da stoji stabilno, ali elasticno na stopalima. To znaci da ne
podiZe noge i da, od ¢lanaka nagore, opusti telo. Najbolje je da zazmuri. Treba paziti
da ostali mogu izdrzati tezinu tela i da se ne dogodi da ucesnik koji je vrba padne.

35. CVOR (10') (razvijanje timskog duha, gradenje tima)

»,5ada ¢emo svi stati u krug i uhvatiti se ¢vrsto za ruke. Lagano kre¢emo jedni
prema drugima, a zatim se upetljavamo tako 3to se provla¢imo jedni drugima ispod
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ruku, drzeéi se ¢vrsto i dalje. Kada se sasvim zapetljamo, polagano podinjemo s
raspetljavanjem. Vrlo je vazno da jedni drugima ne ispustamo ruke sve dok se ne
vratimo u pocetni polozaj.

36. SKRIVENO BLAGO (15)

Voditelj uzima veliki papir, pri¢vrsti ga na zid i na vrhu napise ‘Skriveno blago’.
Zatim kaze: ,Sada ¢u vas zamoliti da svako kaze po jednu svoju pozitivhu osobinu
koju drugi retko primecuju. Ako se neko ne moze setiti takve skrivene osobine, moze
re¢i bilo koju svoju pozitivhu osobinu. Ja ¢u sve to pribeleziti na ovom papiru koji
nosi naziv ‘Skriveno blago’. Nakon sto svi ispiSu osobine, voditelj skreée paznju
uéesnicima na cinjenicu da &esto nismo preterano skloni isticanju svojih pozitivnih
osobina, a ipak nam je drago da i drugi vide ono 3to nas krasi, jer te svoje osobine
smatramo vrednima.

37. OGLEDALO (20

Na celoj povrsini papira nacrtajte ogledalo (moze biti bilo kojeg oblika,
uokvireno ili ne), te se na njemu potpisite. Onda svoj papir s nacrtanim ogledalom
posaljite u krug. Na njemu ée vam svako napisati lepu poruku za kraj. Tako &e svako
dobiti svoje ogledalo s puno lepih poruka.

38. HARMONIKA (15')

Ovo je varijanta prethodne igre, samo 3to se poruke piSu na papirima koji se
presaviju pre nego 3to se dodaju sledeéoj osobi. Na kraju svako dobije harmoniku s
lepim porukama i Zeljama.

39. BOMBARDOVANJE POHVALAMA (10') (osnazivanje)

»,Podelite se u grupe od po 6-8 i formirajte krug. U sredini kruga bice jedan
dobrovoljac. Zadatak onih koji ¢ine krug je da redom, jedan po jedan, dobrovoljcu
kazu Sta im se svida kod njega, $to im je privlaéno ili koje njegove osobine cene.
Pritom je vazno biti Sto konkretniji i iskreniji u pohvalama. Zadatak onoga ko prima
pohvale je da duboko dise, slusa pazljivo i ne komentariSe ono $to Cuje, nego moze
samo klimnuti glavom i reéi ‘Hvala’, ili ‘Drago mi je 3to ti se to svida’. Svako ¢&e proci
kroz ulogu onoga koji prima pohvale.” Nakon igre voditelj moze povesti razgovor o
tome kako su se ucenici osecali dok su primali pohvale i koja je uloga bila laksa, hvaliti
ili biti hvaljen.

40. LEPA REC OTVARA SVA VRATA (10')

Ucesnici se podele na dve grupe. Jedna grupa treba da napravi krug — to je
tvrdava. Ostali stanu unutar kruga. Zadatak ucesnika koji su u krugu jeste da izadu iz
tvrdave kroz vrata. Svaki ¢lan kruga predstavlja jedna vrata. Kroz vrata se moze izaci
kad se osobi koja predstavlja vrata kaze nesto lepo o njoj samoj. Ako Zele, vrata se
mogu otvoriti ve¢ nakon prve izjave, a mogu jos najviSe dva puta traziti da ¢uju nesto
lepo o sebi. Kada se vrata otvore, osoba koja ih predstavlja okrene se ledima prema
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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 izmenjene. Igra je
zavriena kada svi ucenici produ kroz obe uloge.

41. NEVIDUIVI PRUJATEL) (10')

Voditelj zalepi svim uesnicima na leda prazan papir (format A4), podeli
flomastere i kaze: ,Imate priliku da svom kolegi ili koleginici napiSete nesto lepo,
nesto sto cenite kod njega odnosno nje, nesto Sto vam se svida, sto mu/joj do sada
niste imali priliku reéi. Potrudite se da svako od vas i dobije i napiSe poruke. Nemojte
se potpisivati. Povremeno mozete zameniti flomastere, kako vasa poruka ne bi bila
prepoznata po boji flomastera.” Kada voditelj proceni da su uglavnom svi razmenili
poruke, prekida igru: ,,Sada mozete skinuti papire i proditati Sta na njima piSe. Neka
vam to ostane kao poklon i uspomena sa ove radionice.

42. OSTAVI PORUKU! (10") (kreativna)

»Podelite se na parove. Osoba A ima zadatak da osobi B na ledima nacrta neki
simbol ili napise kratku poruku, koristeci 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 menjaju uloge. Probajmo.” Voditelj moze zadati i
okvirnu temu poruke ili sugerisati da poruka bude pozitivna ohrabrujuéa,
optimisticna...

43. ENERGUA (10"

Voditelj podeli u¢esnike u tri grupe i kaze: , Va3 je zadatak da u malim grupama
odredite zvuk i pokret koji najbolje izrazava energiju, snagu vase grupe. Sta god to
bilo, za sada je jedino vazno da svi u grupi znaju kako ée to uraditi, koji ée zvuk i
pokret izabrati. Imate 5 minuta za dogovor.” Posto su se grupe odlucile za svoj znak,
svaka grupa pokaze ostalim dvema svoj izbor i onda svi zajedno ponove taj zvuk i
pokret, kako bi se videlo kako to izgleda kad svi uesnici rade zajedno. Voditelj zatim
daje novu instrukciju: ,,Dobro, sada smo videli kako je svaka grupa pokazala svoju
kombinaciju zvukova i pokreta kojom je predstavila svoju grupnu energiju. Slededi
zadatak je da se u svojim grupama dogovorite koja bi kombinacija od prikazane tri
bila najbolji pokazatelj energije svih grupa zajedno. Imate dva minuta.” Voditelj zatim
proverava jesu li u svim malim grupama izabrali odredenu kombinaciju i nastavlja:
»Stanite svi u centar prostorije i kad izbrojim do tri, izvedite onu kombinaciju zvukova
i pokreta koja po misljenju vase male grupe predstavlja najbolji pokazatelj energije
svih grupa zajedno. Pokusajmo: jedan, dva, tri!” Bilo da sve tri grupe izaberu istu ili
razliC¢ite kombinacije (npr. svako svoju), rezultat je podizanje grupne energije i opste
atmosfere.

44. VETAR DUVA (10')
Pre pocetka igre voditelj postavi u krug onoliki broj stolica koliko ima uéesnika,

pa jednu stolicu izbaci. Onda stane u sredinu kruga i obrati se u¢esnicima: ,,Kad kazem
vetar duva za sve one koji npr.nose farmerice, svi koji danas nose farmerice ustaju i
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pokusaju da zamene mesta, odnosno pokusavaju da sednu na neku od slobodnih
stolica. Niko se ne sme se vracati na svoju stolicu ili sesti na stolicu koja je odmah
pored. Buduéi da u krugu nedostaje jedna stolica, neko ¢e uvek ostati bez mesta za
sedenje. Tada onaj ko je ostao bez stolice preuzima vodenje igre i postavlja novi
uslov. Svaki ucesnik smislja uslov u tom trenutku, vodedi rac¢una o karakteristikama
¢lanova grupe. (U ovoj igri ucesnici najéesée trée kako bi dosli do slobodnog mesta, pa
je moguée nakon nekoliko ,vetar duva® promeniti pravila kretanja, npr. hodati sporo,
nogu pred nogu.)

45. ZLATNA RIBICA (10"

»Evo imamo jednu zlatnu ribicu. Kao i sve zlatne ribice, i ova e ispuniti Zelju
ako je pustimo. Neka svako zamisli po jednu Zelju. Tu Zelju ¢e izgovoriti kada ribica
bude u njegovim rukama. Kad izgovori svoju Zelju, pustice ribicu tako 3to ¢e je predati
odnosno dobaciti drugome. Kada taj izgovori svoju Zelju, dobaciée je nekom tre¢em
i tako sve dok svako ne dode na red. Trudite se pritom da se Zelje ne ponavljaju.”

46. ZUM — SKRIP (5')

Svi sede u krugu, voditelj kaze: ,Zamislite da je ZUM zvuk koji stvara trkacki
auto. Ja ¢u poceti. Zamislim da je jedan takav auto prosao pored mene, pa kazem
ZUM i okrenem glavu na levu stranu. Tako redom, svako ¢e jednim ZUM-om otpratiti
auto koji ide na levu stranu sve dok neko ne kaze SKRIP. To znati da je auto stao i da
sada ide na drugu stranu. Sada éemo na izgovoreno ZUM okretati glavu nadesno, sve
dok neko ne kaze SKRIP. To znati da je auto opet stao i da menja smer. Nema pravila
ko ¢ée i kada re¢i SKRIP. To moze biti bilo ko iz kruga kada pozeli da promeni pravac
auta. Jedino ogranicenje je da to moze svako udiniti samo jednom.”

47. JESI LI TI PRUI? (5)

Owu igru je zgodno igrati u mraku, a ako je to neizvodljivo, onda svi igraci
treba da Zmure; u po¢etnom polozaju, svi igraci stoje u krugu, ledima okrenuti centru
kruga... ,,Znate li $to je PRUI? PRUI je jedno ¢udno, ali izuzetno simpati¢no ¢lankovito
bi¢e koje cezne za ljubavlju. Njegova nesreéa je u tome $to to ne moze da opsti sa
ljudima oko sebe, jer je nem i nepokretan. Medutim, dovoljno je dodirnuti ga, pa Cete
osetiti svu €aroliju ljubavi i prijateljstva i postati deo njega, postati PRUI. Zato ga vredi
potraziti i dodirnuti. Sada svi zazmurite. Koga dotaknem po ramenu, postaée PRUI.
Kad kazem SAD, svi pocnite da hodate polako, drzeéi odi ¢vrsto zatvorene, i trazite
onoga ko je PRUI. To ¢Cete raditi na slede¢i nacin: kada dodirnete nekoga, pitajte ga
‘Jesi li ti PRUI?’. Ako ¢uti, to je znak da on jeste PRUI. Tada otvarate odi i hvatate se
za ruku s PRUI-jem. Tada i vi postajete PRUI i ponasate se kao PRUI kada neko vas
zapita ‘Jesi li ti PRUI?’. Lanac PRUI-a polako raste, sve dok svi ne postanemo PRUI,
¢lankovito bic¢e puno ljubavi.”

48. DRAGA, VOLIS LI ME? (5')

,»Svi sede u krugu. Svako od vas ¢e se obratiti svom susedu s leve strane recima:
‘Draga, volis li me?’; sused treba da odgovori: ‘Da, draga, volim te, ali nikako ne
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mogu da ti se nasmejem.” Naravno, on to mora i govoriti tako da se ne nasmeje.” Oni
ucesnici koji se nasmeju — ispadaju iz igre (ili se sve vraéa na pocetak, tako da, ako
neko ni treéi put ne uspe da ostane ozbiljan, ispada iz igre).

49. MAZINGA (5
Svi ucesnici radionice stoje u krugu. lzabere se ucesnik od koga krece talas.

ide, glasovi su sve jali. Kada red dode do poslednjeg, potrebno je da svi ulesnici
istovremeno uzviknu ZINGA i da povuku ruke ka sebi.

SAMOSTALNE IGRE

U ovoj kategoriji nalaze se igre koje se na radionicama mogu koristiti i kao
uvodne i kao zavrine, ili koje sluze kao kontekst za gradena struktura pojedinih
radionica.

U sklopu samostalnih igara nalaze se:

e neverbalne igre kojima je osnovna funkcija da opuste uclesnike (igre pod
brojevima 50-55),
motoricke igre (56-57),
one koje podsticu opazanje i dozZivijaj realisticnosti razli¢itim ¢ulima (58-62),
nekoliko varijanti pantomime (63-68),
igre koje podsti¢u verbalnu divergenciju (69-77) i, na kraju,
igre koje podsti¢u decentraciju i aktivno slusanje (78-80).

50. OLEDALO RUKU (5')

»lzaberite sebi partnera i stanite jedan prema drugom, ruku podignutih u visini
ramena, ispruzenih prema partneru koji je zauzeo isti polozaj. Neka vam dlanovi budu
Sto blize, ali ne smeju da se dodiruju. Jedan u paru ¢e biti voda i on ¢e pomicati ruke u
raznim pravcima, ali uvek dlanovima okrenutim prema svom partneru. Partner ¢e
pratiti ove pokrete svojim rukama, trudeci se da bude Sto tacniji u oponasanju, kao u
ogledalu. Na moj znak, posle nekoliko minuta, zamenice se uloge. Ne zaboravite da je
ovo igra saradnje, a ne takmicenja.”

51. POVERENIJE (20') (liderstvo)

Prostorija se pre igre uredi tako da u sredini budu klupe i stolice, koje
predstavljaju prepreke. Voditelj kaze: ,Podelite se na parove, jedan u paru biée
voditelj, drugi ée imati povez preko ociju ili ¢e Zmuriti. Voditelj ima zadatak da
pazljivo i sigurno vodi svog partnera izmedu prepreka, pazeéi da se ovaj ne udari, niti
naleti na prepreku. To se radi bez redi. Posle nekoliko minuta, menjaju se uloge i
ponovlja igra.” Posle igre voditelj moze postavljati pitanja o tome kako su se ¢lanovi
grupe osecali tokom igre, u kojoj im je ulozi bilo lakSe odnosno ugodnije i zasto.
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52. ISPREPLETENE RUKE (15')

Voditelj podeli uéesnike na grupe od po petoro i kaze: ,,Dve ruke se mogu
rukovati, Cetiri mogu napraviti stolicu na koju neko moze sesti, Sest moze napraviti
krug itd. Vas zadatak je da smislite barem tri nova nacina kojima se vasih deset ruku
moze uplesti, ukrstiti. Pritom, neke ruke mogu biti u figuri koju pravite, a neke
slobodne — ne mora svih deset ruku da ucestvuje u kompoziciji. Jedino je vazno da
svaki ¢lan grupe upotrebi barem jednu ruku. Prvo eksperimentisite, pokusajte razne
nacine preplitanja, a onda izaberite tri koja vam se najvise svidaju. Smislite za njih
imena. Na Sta vas podsecaju? Mogu li biti simbol ne¢ega?” Voditelj u¢esnicima daje 15
minuta da osmisle svoje kompozicije, a onda svaka grupa predstavlja ono 3to je
osmislila, kao i ime svake kompozicije.

53. NAPISITE REC SVOJIM TELIMA (15"
Ucesnici oblikuju rec ili re¢enicu tako sto svaki telom oblikuje po jedno slovo.
54. ZACARANI DVORAC (10')

Svi ucenici stoje u krugu i drze se za ruke, trudeli se da krug bude 3to vedi.
Voditelj kaze: ,,Ova igra se zove ZACARANI DVORAC. Svi uéesnici koji se drze za
ruke predstavljaju zidine dvorca. Zidine imaju vrata, to su dva ucesnika koji se ne drze
za ruke i koji stoje na pola metra razdaljine. U krugu, tj. u zidinama dvorca nalazi se
zatocenik. On ima povez preko odiju, a njegov zadatak je da nade vrata. Zatocenik se
krec¢e unutar kruga, ali ne sme rukama dodirnuti ostale u€esnike dok trazi vrata. Kako
¢e ih onda pronadi? Kreée se prateéi zvuk, jer oni koji ¢ine zidine zamka sve vreme
proizvode razli¢ite zvukove: zvizde, pevaju, huce poput vetra itd. Samo ono dvoje
koji predstavljaju vrata — ¢ute. Zatocenik prati zvuk: tamo odakle se niSta ne ¢Euje, tu
moraju biti vrata i tu ¢e on pokusati na¢i put do slobode. Kada nade vrata, zamenjuje
ga drugi ucesnik. Pokusajmo!”

54. NEVIDLUJIVA LOPTA (15')

Voditelj podeli ucesnike na parove i kaze: ,,Ova igra se igra u parovima i bez
govora. Prvi partner treba da zamisli i zapocne da igra neku igru loptom, npr. fudbal,
tenis, odbojku i sl. Drugi ¢lan para treba da prepozna tu igru i prihvati je. Nakon
nekog vremena drugi partner zapocinje novu igru, takode bez upotrebe reci, koju
sada prvi prepoznaje i prihvata. Vazno je da tokom igre partneri sinhronizuju pokrete,
da u igri ,,zaista” koriste loptu, a da pritom nista ne govore. Svaki uesnik treba barem
dva puta da vrati loptu.” Nakon igre se sa ufesnicima razgovara o tome kako im se
ova aktivnost svidela, koje igre loptom su izveli, jesu li imali poteskoca prilikom
sporazumevanja i sinhronizovanja pokreta i kako su te poteskoce resili.

55. LOVAC | CEGRTUSA (10')
»Ustanimo i uhvatimo se za ruke tako da napravimo 3$to veéi krug. Unutar
kruga su dva igraca koji predstavljaju lovca i Cegrtusu. Lovac treba uhvatiti ¢egrtusu, ali

posao mu je otezan — ne sme gledati (ima povez preko o¢iju). Cegrtusa ¢egrta (ima u
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ruci cegrtaljku, kutijicu sa zrncima pirin¢a) i bezi od lovca unutar kruga. Lovac
pokusava da je uhvati prateéi zvuk, i kada u tome uspe, novi par zapocinje igru.”

56. PRIKRIVENI DIRIGENT (10')

»,U ovoj igri svi igrali predstavljaju orkestar, a jedan od nas, koga izaberemo,
bi¢e dirigent. Dirigenti prave razli¢ite pokrete rukama i/ili glavom (¢eskaju se, brisu
nos, pljeskaju, klimaju glavom itd.), a orkestar ga gleda i oponasa ono 3to on radi.
Neko drugi bi¢e u ulozi detektiva koji treba da otkrije ko je dirigent. Detektiv ¢e izadi
iz sobe dok se mi dogovaramo ko je dirigent. Posao detektiva nece bit lak, jer dirigent
menja pokrete i to u trenutku kad ga detektiv ne gleda. Ni orkestar mu neée puno
pomodi, jer e se truditi da neprimetno posmatra ponasanje dirigenta. Detektiv ima
pravo da tri puta pogada ko je dirigent, a ako ne pogodi, zamenjuje ga drugi igrac i
igra se ponavlja.” Igra postaje narodito zabavna kad voditelj predlozi da detektiv bude
i dirigent, pa da orkestar, zapravo, oponasa pokrete detektiva.

57. ZMAJEVI (10))

Ucesnici se podele u grupe od po Sest do osam ¢Elanova i stoje u nizu, jedan do
drugoga, tako da svako osobu koja stoji ispred njega uhvati oko struka. ,,Sada ste vi
zmajevi, mladi i razigrani. Kao svoj mladuncadi, npr. maci¢ima, omiljena vam je
zabava da lovite vlastiti rep. Znadci, glava zmaja, prvi u redu, pokusace da uhvati svoj
rep, odnosno zadnjeg u redu. Svi se moraju truditi da to onemoguce, tako 3to ce se
kretati tamo-vamo, vrteti, ali uvek drzeéi se za onoga ispred sebe. Kada glava uspe da
uhvati rep, ide na kraj reda i postaje rep. Drugi u nizu ¢e postati glava i pokusavati da
uhvati zadnjega.”

58. GLAS (15")

Ucesnici sede u krugu, voditelj kaze: ,,Izabra¢emo jednog ucesnika (to moze biti
i dobrovoljac) koji e sesti usred kruga i prekricemo mu oli povezom. Ja ¢u i¢i oko
kruga, i koga dotaknem, taj treba da se obrati onome u krugu, ali izmenjenim glasom.
MozZe ga pozvati imenom ili mu reéi nesto drugo, ali tako sto ée izmeniti glas da ne bi
bio odmah prepoznat. Zadatak osobe u krugu je da pogodi ko ga je pozvao. Kada to
pogodi, onaj &iji je glas prepoznao ulazi u krug, prekrivamo mu odi, pa sad on
pogada.”

59. POGODI $TA JE... (ZVUKOVI) (15")

»-Ovde imam nekoliko bocica s razlicitim sadrzajem. Ja ¢u svaku bocicu
protresti, a va$ zadatak je da pogodite Ste se u njoj nalazi.” Za ovu igru voditelj u
neprozirne bocice moze staviti Spenadle, kamencice, vodu, pesak, pirinac itd. Nakon
pogadanja mozZe se razgovarati o tome na 3ta nas podsecaju razliciti zvukovi, mogu li
zvukovi biti veseli ili tuzni, je li bilo tesko ili lako pogoditi...
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60. POGODI $TA JE... (DODIRI) (15')

»Ovde imam jednu vre¢u u kojoj se nalazi puno razli¢itih materijala: guma,
drvo, metal itd. Va$ zadatak je da stavite ruku u vrecu i ne gledajuéi, na osnovu
dodira, pogodite od cega je predmet napravljen.”

Varijanta ove igre izgleda tako $to onaj ko stavlja ruku u vreéu ne pogada
materijal od kojeg je predmet napravljen, ve¢ samo opisuje svoj dozivljaj tog
materijala, a ostali pogadaju koji je to materijal (npr. za vatu: ,,To je nesto mekano,
nezno, lagano...”).

Kasnije se razgovor moze voditi o tome kakve oseaje u nama budi dodirivanje
razli¢itih materijala, koliko je svet dodira vaZzan u dozivljavanju stvarnosti, na Sta nas
neki kvaliteti koje opazamo dodirom podsecaju itd.

61. POGODI STA JE... (NJUSENJE) (15')

»,Ovde imam nekoliko bodica u kojima su supstance razlicitog mirisa.
Zatvoricete o¢i, a ja ¢u vam dati da pomiriSete sadrzaj bocice, a zatim Cete reci, na
osnovu mirisa, Sta je unutra. Pokusajmo.” Voditelj prilazi svakom ponaosob i daje mu
da pomirise sadrzaj bocice. Ako je broj ucesnika veliki, jednu bocicu moze pomirisati
vise ulesnika. Kada se isprobaju razli¢iti mirisi, moze se razgovarati o tome kakve
asocijacije, misli i ose€aje u nama izazivaju pojedini mirisi, kako bi nam svet izgledao
kad stvari ne bi imale miris, koji su nasi omiljeni mirisi, mozemo li opisati neko mesto
samo na osnovu mirisa itd.

62. UKUS, DODIR, MIRIS (20')

Voditelj podeli u€esnike u tri priblizno jednake grupe i kaze: ,Va$ zadatak ¢e
biti da pantomimom pokaZete ostalima Sta ste omirisali, dodirnuli ili okusili. Svaka
grupa (e predstavljati po jedno od ova tri ¢ula. Grupa A — ¢ulo mirisa, grupa B — ¢ulo
ukusa i grupa C — ¢ulo dodira. Clanovi svake grupe ¢e se medusobno dogovoriti kako
¢e drugim grupama prikazati ono sto su dodirnuli, omirisali, odnosno okusili, a ovi ¢e
tada pogadati sta je to bilo. Pritom imate pravo da predstavite po pet situacija koje ée
ostali pogadati. Trudite se da smislite sto neobicnije situacije, kao npr. dodirnuti vru¢u
peglu, lepljiv papir ili pomirisati przeni luk, jesti lubenicu itd. Dakle, pokazacete ne
samo miris, ukus i dodir, nego i Sta jedete, miriSete ili dodirujete. Imate 5 minuta da se
dogovorite $to Cete pokazati.”

(Sve igre u kojima se koristi pantomima pogodne su za teatarske radionice i radionice
o komunikaciji, verbalnoj i neverbalnoj.)

63. TEMA (30

»,Podelicete se u grupe od po 3estoro. Svaka grupa e dobiti jednu re¢, temu,
koju treba pantomimom predstaviti ostalim grupama. Temu moZete razraditi i kao
malu pricu, ako vam je tako jednostavnije objasniti.” Primeri tema: cekanje, trazenje,
posmatranje, zaljubljivanje, zadivljenost, izvinjavanje, pomirenje, nerazumevanje itd.
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64. RITMICKA PANTOMIMA (15')

Voditelj odabere jednog ucesnika koji, poput metronoma, treba da stvara
jednostavan ritam, tapsuéi rukama ili udarajuc¢i rukom po stolu. Ostali ucesnici se
podele u parove i imaju sledeéi zadatak: osoba A pantomimom pokazuje jednostavnu,
svakidasnju radnju, kao npr. seenje hleba, pranje zuba, pijenje iz ¢ase. Osoba B tapse
rukama menjajudi ritam, a osoba A treba taj ritam da prati.”

65. LANCANA PANTOMIMA (15')

U ovoj igri prica se prenosi od jednoga do drugog igrata neverbalno, tj.
pantomimom. Od ulesnika zainteresovanih za ovu igru voditelj formira grupu
pantomimicara, a ostali uesnici su publika. Prvi pantomimicar ostaje u prostoriji, a
ostali pantomimicari izlaze iz nje. Voditelj tada prvom pantomimicaru kaze: ,,Pazljivo
slusaj pricu koju ¢u ti ispricati. Tvoj zadatak je da zapamtis pricu i $to bolje je preneses
slede¢em ¢lanu tvoje grupe, ali koristeéi se isklju¢ivo pantomimom. Zatim glasno
proditaj pricu tako da je Cuju i prvi ¢lan i publika.” Kada se prica isprica prvom ¢&lanu,
poziva se drugi ¢lan i voditelj mu kaze: ,, Tvoj zadatak je da pazljivo posmatras Sta e
ti pantomimom pokazati prvi ¢lan tvoje grupe. Nemas pravo da postavljas pitanja,
vel se potrudi da $to bolje zapamtis ono $to vidis, da bi pantomimom mogao da
preneses pricu sledetem ¢lanu grupe.” Tako se igra nastavlja, a zadnji uéesnik u igri
isprica pri¢u onako kako ju je on razumeo.

66. GLUMAC PRED OGLEDALOM (10"

»,Podelite se na parove. Osoba A je ogledalo, a osoba B glumac. Glumac se
gleda u ogledalo i pravi razlicite grimase i pokrete rukama, npr. maze trepavice, ceilja
se, stavlja karmin na usne itd. Ogledalo se trudi da ga imitira sto uspesnije. Posle dva
minuta, na moj znak, zameniée se uloge.”

67. PAROVI U OGLEDALU (5")

»Staemo u dva reda, okrenuti se jedni prema drugima. Jedan ¢lan para
zauzece neku pozu, a onaj drugi, bi¢e njegovo ogledalo, tj. trudie se da ucini isto.
Nakon nekog vremena parovi zamenuju uloge.”

68. RECEPCIONER (15')

Grupa sedi tako da formira oblik potkovice. Svi zajedno predstavljaju recepciju
hotela, odnosno recepcionara. Jedan ¢lan grupe igra hotelskog gosta koji je necim
nezadovoljan i dolazi na recepciju da se zali. On svoj problem izrazava pantomimom,
a recepcioner (odnosno svi ostali), pokusavaju postavljanjem pitanja otkriti sta to gost
Zeli da kaze (moze se zamisliti da gost ne zna ni jedan drugi jezik osim maternjeg, a
dolazi iz Zanzibara, pa se mora koristiti pantomimom). Gost objasnjava sve dok
potpuno taéno ne prenese sadrzaj poruke koju je prethodno dobio napisanu na
papiru. Kada je poruka shvaéena, gost zauzima mesto za recepcijom, a neko drugi igra
gosta.
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Primeri za poruke nezadovoljnog gosta: Trazio sam sobu s pogledom!; Mislio
sam s pogledom na more, a ne na parkiralistel; Moj muz je u zatvoru zato $to je
fotografisao kip na glavnom trgu!; Zelim da telefoniram 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 peva ‘Tvoja ruica se smrznula...”. Zelim drugu sobu!; Jedan
covek crvene brade pratio me na ulici. Ako pita za mene, nemojte reéi da ste me ikada
videlil; Nisam oko sklopila od komaraca. Imate li sprej protiv insekata?; Dodite! Leteci
tanjir se spusta na parkiralistel; Mozete |li mi re¢i adresu Kluba graditelja drvenih
brodiéa u boci? itd.

69. VELIKO-MALO (10"

»,Sedimo u krugu. Evo jedne zanimljive igre u kojoj se pojavljuju dve redi:
VELIKO i MALO. Svako ¢e redéi reCenicu u kojoj ée upotrebiti obe redi i to na slededi
nacin: npr.: ‘Nad velikim petlom je mali oblak’. Sledeéi ée nastaviti: ‘Na malom
oblaku je velika tacka’, i tako redom. Svako nastavlja ponavljajudi kraj recenice svog
prethodnika, te dodaje nesto novo.” Ako ulesnici Zele da nastave igru, mozete je
nastaviti re¢ima MOKRO-SUVO ili sli¢no.

70. STA BI BILO KAD BIH BIO... (15

.Sad éemo igrati jednu novu i neobi¢nu igru koja se zove STA B/ BILO KAD BIH
BIO. U njoj mozete pokazati koliko ste pronicljivi i koliko dobro zakljucujete, kao i
koliko se dobro medusobno poznajete. Evo kako se igra: jedan od nas ée biti osoba X
koju treba otkriti. lgra¢ koji se javi da Zeli da je pronade izlazi napolje, a mi se ostali
dogovaramo ko ée biti osoba X. Zatim se ‘detektiv’ vraca i kre¢e u krug, svakom
ponaosob postavlja pitanje koje uvek poéinje s: ‘Da je ta osoba... Sta bi bila?".
Detektiv svakom uéesniku postavlja drugadije pitanje i na osnovu odgovora koje
dobija trudi se da zakljuci ko je osoba X. Ima pravo tri puta da pogada. Ako ne
pogodi, javlja se novi detektiv i igra se ponavlja. Detektiv moze pitati Sta bi ta osoba
bila da je Zivotinja, drvo, kuéa, automobil, namestaj, boja, muzika itd., a ostali igradi
treba da paze da njihovi odgovori ne upucuju suvise direktno na osobu X, jer bi tada
zadatak detektiva bio previse lagan, niti pak da mu daju jako daleke asocijacije, jer tad
uopste ne bi mogao da pogodi.”

71. RAZLICITE NAMENE (20") (kreativna)

»,Podelite se u grupe po petoro. Vas zadatak je da napravite listu od 10 nacina
na koje se Carapa, osim njene uobifajene namene, moze iskoristiti. Za to imate 10
minuta. Kada zavrsite, svaka grupa ¢e objasniti drugima svoje tri najbolje ideje.”

72. AMBLEMI (20') (kreativna)

»Radicete u grupama po petoro. Dobiéete jednu re¢ koja predstavlja amblem,
tj. znak nekog zamisljenog drustva, udruzenja, pokreta, kluba. Vas je zadatak da
smislite kako je doslo do toga da je bas ta re¢ postala simbol, tj. amblem, 3ta se njome
predstavlja i kada, u kojim prilikama se koristi. Na kraju mozete smisliti i moto koji ide
uz vas amblem.” Kada grupe smisle obrazlozenje amblema, predstavice svoje nalaze
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ostalima. Primeri za reci-ambleme: sveca, pero, 3oljica, udica, cvet, knjiga, Carapa...
73. TO MI PUNO ZNACI (45")

Za ovu igru svaki ucesnik treba da donese neku sitnicu, predmet koji mu puno
znadi, za koji je emotivno vezan (npr. fotografiju, kartu, razglednicu itd.). ,,U grupama
od po Cetvoro, ispricalete jedni drugima istoriju svog dragog predmeta, a onda Cete
na osnovu pojedinacnih pri¢a napraviti jednu zajednicku za celu svoju grupu, jednu
pricu koja ¢e sadrzavati sve spomenute elemente. Tako e zajednicka prica sadrzati u
sebi sve prethodne, ali biti i sasvim nova. Za to imate 20 minuta. Kada zavrsite, svaka
grupa ¢e ostalima predstaviti svoju pricu.” Pri¢e se mogu predstaviti pantomimom,
dramatizovati, likovno uobliciti ili samo prepricati, zavisno od atmosfe i Zelja ucesnika.

74. STVARI NISU ONO STO IZGLEDA DA JESU (20

Voditelj podeli uesnike na grupe od 6-7 ¢lanova i kaze: ,,Vas ¢e zadatak biti da
zamislite tri moguée upotrebe obicne stolice (osim za sedenje). Za to imate 10 minuta,
a zatim &e svaka grupa izneti svoje predloge. Neka barem jedan od tri predloga bude
vrlo neobican, nesto sto ée nas sve iznenaditi.”

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

»,U ovoj igri mozZete pokazati koliko ste mastoviti. Evo kako se igra. Ja éu vam
postavljati pitanja, npr. ovakvo: ‘Kako bi to izgledalo kad bi drve¢e hodalo?’, a zatim
svako, u krug, daje svoj odgovor koji treba da bude 3$to neobi¢niji i neverovatniji, kao
$to je uostalom i samo pitanje. Pokusajmo.” Voditelj, nakon odredenog broja pitanja
koje je sam postavio, moze ulesnicima ponuditi mogucénost da i oni postavljaju
pitanja, a zatim se moZe povesti razgovor o tome koji su odgovori bili ¢udniji,
smesniji, za koja je pitanja bilo najteze smisliti odgovor i zasto, koje bi bile posledice
zamisljenih situacija itd. Voditelj moze koristiti slede¢a pitanja (a naravno i sam smisliti
mnoga druga): Kako bi izgledalo kad bi leti umesto kise tekla limunada, kad bi zimi
umesto snega padao sitan Secer, kad bi ljudi umesto da govore mogli samo da pevaju,
kad bi nebo bilo zeleno, a lis¢e plavo, kad bi ljudi imali peraje, kad bi Zzivotinje
govorile, kad bi se ljudi smanjivali umesto rasli itd.

76. KO SAM JA? (20

U ovoj igri moze uestvovati najvise 15 ucesnika. Svaki uéesnik dobiée po jedan
papiri¢ na kojem ¢e napisati ime neke poznate osobe iz istorije, umetnosti, filma,
stripa, sporta... Onaj ko je napisao ceduljicu, nalepice je selotejpom na Eelo osobe
koja sedi s njegove leve strane. Tako ¢ée svi dobiti natpis s imenom osobe koju treba
da otkriju. Odgonetanje se odvija tako 3to prvi u krugu pocinje da postavlja pitanja na
koja je moguée odgovarati samo sa DA i NE. Ucesnik ima pravo da postavlja pitanja
sve dok su odgovori potvrdni. Cim dobije odgovor NE, sledeé¢i u krugu pocinje s
ispitivanjem. Igra traje dok svi ne pogode ko su. (Primeri pitanja: Da li sam ja Zensko?
Da li imam vise od 30 godina? Da li imam crnu kosu? itd.)
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77. PRICAM TI PRICU (10

»sada ¢emo svi zajedno pokusati da napravimo jednu pricu. Neko ¢e je
zapoceti tako Sto e reéi jednu rec i tu istu rec¢ zapisati na papir koji ¢u vam dati.
Potom ¢e papir dati osobi do sebe. Ona ¢e ponoviti prethodnu re¢ i dodati novu koju
¢e i zapisati i tako redom. Znaci, svako ¢e ponoviti sve $to su rekli oni pre njega i
smisliti nastavak, tj. jos jednu re¢. To na kraju treba da bude nasa zajednic¢ka prica.
Pritom se trudite da pri¢a bude 5to neobi¢nija. ”

78. SVE IMA BAREM DVE STRANE (20"

»Konfliktne situacije lakse je reSavati ako, osim svojih, shvatimo i tude potrebe,
ako se barem za tren stavimo na mesto osobe s kojom smo se sukobili. Evo jedne
vezbe u kojoj to moZemo probati. Zamislite blisku osobu s kojom ste se nedavno
sukobili (roditelj, brat, sestra, prijateljica, prijatelj... ). Prisetite 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 osecala, Sta je dozZivela, 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 osecali u polozaju druge osobe? Jeste
li nesto novo saznali o sebi, drugoj osobi i vasim odnosima?’.

79. SLUSAJ PAZLJIVO (20

,Ovu igru igraéemo u grupama po troje. Osoba A Ce ispricati neku anegdotu ili
zanimljivu pricu iz svog Zivota, u trajanju od nekoliko minuta. Osoba B pazljivo slusa,
hvatajuci beleske. Osoba C ponovice $to tacnije ono 3to je ispricala osoba A, a na
kraju ¢e osoba B ispraviti ono 3to je eventualno pogresno reéeno ili $to je ispusteno.
Zatim se uloge menjaju, tako da svako prode kroz sve tri.”

80. OGLEDALCE MOJE RECI ML... (15"

Svi stoje u krugu, voditelj kaze: ,U ovoj igri zadatak je pantomimom i
mimikom pokazati kako izgledate kada ste ljuti. Jedan ée stati u sredinu, nama okrenut
licem, i posto malo razmisli i seti se neke situacije u kojoj je bio vrlo ljut, svoju ée nam
ljutnju pokazati pokretom, izrazom lica i stavom tela. Mi ostali éemo to ponoviti,
trudedi se da verno preslikamo njegovo ponasanje, a on ¢e na taj nacin imati priliku
da vidi sebe kao u ogledalu. Pokusajmo.” Voditelj poziva dobrovoljce da pokazu
svoju ljutnju i igra se igra onoliko dugo koliko ima ucesnika koji Zele da igraju. Nakon
toga voditelj moze zadati i druge osecaje koje treba prikazati: dosadu, uvredenost,
veselje, bes, ljubomoru itd.

Izvor koji smo koristili u pripremi priru¢nika: Hrvatski crveni kriz,
http://www.hck.hr/upload_data/txt_editor/Mladi/Primjeri_igara.pdf
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