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Animacija:

Beseda animacija izvira iz latinske ,animo” in pomeni: oZiveti, obuditi v Zivljenje,

nekomu vdihniti doloCene obcutke ali razpolozenje.

Vrste animacij:

Filmska in radunalniska animacija:

o risani film

o televizijska nadaljevanka

o umetniski igrani film

o kratki filmi
Sociokulturna animacija:

o socialna pomoc

o kulturna mediacija in izobrazevanje
Turistiéna animacija:

o storitev

Sociokulturna animacija:

Stabilizacijska tehnika, ki jo uporabljajo razliCni socialni organi, organizacije,
drustva

Njen cilj je socialna pomoc¢ oziroma kulturna mediacija in izobrazevanje

Skrbi za razvoj, stabilizacijo oseb v kriznih situacijah in trajno socialno
ogrozenih. To pomeni, da poskuSa odpraviti temeljna protislovja
(brezizhodnost) med bogastvom in siromastvom, zaposlenimi in nezaposlenimi,
mladimi in starimi, alternativci, devianti in ustrezno socializiranimi ter med
invalidnimi in zdravimi osebami.

Turisti€na animacija:

Storitev, ki se izvaja na turisticnih lokacijah
Cilj: s pomocjo igrivih programov gostom ponuditi moznost za trajna dozivetja
Spodbuja k skupnim dejavnostim

Kategorizacija animacije po prosto¢asnih dejavnostih

Gibanje, Sport
o Glede na lokacijo: zunanja (lokostrelstvo, odbojka na mivki) ali notranja
(fitnes)
o Po starosti: (vojna Stevilk, skrivalnica, jahanje, plezanje)
Druzabne dejavnosti:
o Za otroke: ples v maskah
o Za odrasle: karaoke
o Zadruzine: druzabne igre, piknik



= Hobi in kreativne dejavnosti

o Plastelin, barvanje stekla, fotografiranje, ustvarjanje figur iz balonov
» lzobrazevanje, odkrivanje

o Za otroke: lutkovna predstava, Sola v gozdu

o Za odrasle: bralni vecCeri, okrogle mize

o Za druZine: obisk muzejev
= Pustolovséina

o Za otroke: lov na skriti zaklad, poslikava obraza

o Za odrasle: prenoCevanje na prostem, padalstvo
= Pocitek, sprostitev

o Za otroke: siesta, pravljicni popoldan

o Za odrasle: joga, pohodi

o Za druZine: voznja s Colni

Razporeditev animacij po starostnih skupinah:
= Otroci (od 3do 6, 0d 7 do 12 let)
= Najstniki (od 13 do 17 let)
= MIajSi polnoletni (od 18 do 24 let)
= QOdrasli (od 25 do 60 let)
= StarejSi (nad 60 let)

Animacije po dejavnostih za razlicne skupine:
» Druzabne dejavnost
= Kreativne dejavnosti
= |zobraZevanje
= Odkrivanja, pustolovicine
= Poditek, sprostitev

Animacije razliénih skupin glede na potrebe:
= Zdravstveno stanje
= Socialna ogrozenost
= Razlicne kulture
= |zobrazba
= Invalidi

Animator danes:
= Svetovalec za prosti ¢as na podro€ju turizma.
= Zabava in kratkoCasi goste, organizira Sportne in prostoCasne programe ter
pomaga pri vzpostavitvi stikov med gosti.

= Naslednje vaje je smiselno izvajati po sledeci starostni porazdelitvi:
o otroci
o mladostniki
o odrasli



Vaje za spoznavanje, ogrevanje, vzpostavitev stikov

Jaz se nikoli

Razvojni u€inek: Igra medsebojnega spoznavanja, ki se lahko izvaja v razvojni
fazi skupine.

Priporocéena starost: Za odrasle ali starejSe mladostnike.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Igralci sedijo v krogu in vsak pove nekaj, kar Se nikoli ni storil, vendar
domneva, da so to ostali Clani skupine ze poceli. Na primer: »Nikoli Se nisem bil
v Budimpesti«. Ce mu uspe povedati nekaj, kar so drugi resni¢no Ze storili, dobi
eno toCko. Zmaga tisti, ki prvi zbere tri toCke.

Druge opombe: Ker gre za igro spoznavanja je treba poudariti pomen
iskrenosti. (Perhman, b.l.)

Laznivec

Razvojni uéinek: Namen igre je medsebojno spoznavanje, poleg tega pa
pomaga tudi ustvariti dobro razpoloZenje in obCutek pripadnosti.

Priporoc¢ena starost: Primerna za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen,;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: SodelujoCi sedijo v krogu. Njihova naloga je, da o sebi povedo tri
stvari, dve resnicni in eno laz. Preostali ¢lani skupine morajo ugotoviti, katero
dejstvo ni resni¢no. Ce pri prvem poskusu zgresijo, imajo moznost za $e eno
ponovitev, pri katerem lahko izbirajo med preostalima dvema moznostma. Igra
traja, dokler ne pridejo vsi na vrsto.

Druge opombe: SproScena igra, ki jo obi€ajno spremlja bu¢en smeh, zato se
lahko uporabi tudi za sprostitev po reSevaniju tezjih nalog. (Kagan, 2001)

Resnic¢no ali neresni¢cno?

Razvojni uéinek: Namen igre je medsebojno spoznavanje, poleg tega pa
pomaga tudi ustvariti dobro razpoloZenje in obCutek pripadnosti.

Priporoéena starost: Primerna za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen,;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Clani skupine sedijo v krogu. Njihova naloga je, da predstavijo po
dve dejstvi o sebi. Od teh mora biti eno neresni¢no, ki pa zveni kot popolnoma
verjetno, drugo pa mora biti takSno, da je videti neverjetno, a je resni¢no.
Preostali ¢lani skupine morajo ugotoviti, katera trditev je resni€na in katera
neresni¢na. (Kagan, 2001)



Igralci

Razvojni u€inek: Igra medsebojnega spoznavanja, ki se lahko izvaja v razvojni
fazi skupine.

Priporoc¢ena starost: Primerna za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen,;.
Casovni okvir: 10-15 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Sodelujoci sedijo v krogu in drug za drugim odgovarjajo na sledece
vpraSanje: »Kdo bi bil najprimernejsi za glavno vlogo v filmu o vaSem zivljenju?
Zakaj?« (Kroenhert, 2004.)

Vse€ mi je — ni mi vSeé€

Razvojni u€inek: Igra medsebojnega spoznavanja, ki se lahko izvaja v razvojni
fazi skupine. Igrajo jo lahko tudi kasneje, saj pomaga pri razjasnjevanju vrednot
in/ali ob&utkov.

Priporoéena starost: Za odrasle ali starejSe mladostnike.

IzkusSnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen.
Casovni okvir: 30 minut

Pripomocki: papir, pero

Opis igre: Igralci sedijo v krogu. Vsak napiSe seznam, na katerem nasteje pet
stvari, ki so mu vsec in pet, ki mu niso vseC. To so lahko kakrsne koli stvari:
predmeti, lastnosti, dogodki itd. Ko so seznami pripravljeni, papirje prepognejo
in jih predajo vodji skupine. Ta sezname prebere, naloga igralcev pa je, kdo je
avtor seznama.

Druge opombe: Obi€ajno je to igra, pri kateri so sodelujoCi dobro razpoloZeni
in se veliko smejijo. lzvajanje igre je priporocljivo, ko se sodelujoCi Ze nekoliko
med seboj poznajo. (Perhman, b. |.)

Pricéakovanja in strahovi

Razvojni ucinek: Cilj vaje je, da ¢lani ob oblikovanju skupine izrazijo svoja
priCakovanja in strahove, povezane s skupino.

Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 20-25 minut

Pripomocki: Ovojni papir, debeli flomastri, papir, pisala.

Opis igre: Vodja skupine prosi sodelujoCe, naj zapiSejo vse, kar priCakujejo od
skupine. Nato jih prosi $e, naj nastejejo, Cesa se bojimo v skupini? Ko sta oba
seznama pripravljena, Clane porazdeli v tri ali Stiri manjSe skupine. Njihova
naloga je, da iz odgovorov na predhodni vpraSanja (»Kaj pri€¢akujemo od te
skupine?« in »Cesa nas je strah v tej skupini?«) na veliki poli papirja sestavijo
skupni seznam. Na njem naj bodo navedena vsa individualna pri¢akovanja in
strahovi, in sicer tako, da enake toc¢ke izpustijo. lzvirne zapise lahko spremenijo
samo slogovno. Nato sezname predstavijo drugim, jih obrazloZijo in odgovorijo



na morebitna vpraSanja. Med razgovorom se lahko pogovorijo tudi o tem, od
kod izvirajo njihova pri€akovanja in strahovi. (Rudas, 2001)

Razvoj medsebojnega sodelovanja znotraj skupine

Nasa hisa

Razvojni u€inek: Razvija medsebojno sodelovanje znotraj skupine in obCutek
pripadnosti.

Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen,;.
Casovni okvir: 30-40 minut

Pripomocki: Ovojni papir vecjega formata, flomastri.

Opis igre: Naloga skupine je, da skupno naredijo nacrt za hiSo, v kateri bodo
vsi skupaj ziveli. Pripravijo tloris hie. Ce bo hi$a ve&nadstropna, pripravijo tloris
vsakega nadstropja posebej. Nacrtovati in narisati morajo tudi opremo in
morebitni vrt. Na koncu se pogovorimo o nacrtih ter o tem, kako so se uspeli
dogovoriti, v kolikSni meri so vedeli/Zeleli upoStevati vidike, Zzelje vseh
udelezencev.

Druge opombe: V primeru StevilcnejSe skupine priporoamo, da se oblikujejo
manjSe ekipe, ki nato vsaka posebej prikaze nacrte za svojo hiSo. Na koncu se
skupno pogovorimo o tem, kako so se uspeli dogovoriti. (Bus, 2003)

Nasa hisa Il.

Razvojni uéinek: Poleg razvoja medsebojnega sodelovanja znotraj skupine in
obcutka pripadnosti je primerna tudi za pojasnitev vrednot in sistemov vrednot.
Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkuSnje vodenja skupine in
globlja psiholoSka znanja.

Casovni okvir: 45-60 minut

Pripomocki: Papir, svincnik.

Opis igre: Clani skupine sedijo v krogu. Vodja skupine jih prosi, naj si poskusijo
predstavljati, da vsi Clani skupine, krajSi ali daljSi ¢as, skupaj zivijo v eni hisi.
Njihova naloga je, da se dogovorijo o pravilih skupnega zZivljenja. Nato je na vrsti
razgovor o tem, kako so se uspeli dogovoriti in kakSne kompromise je v dobrobit
skupnosti sklenil vsak od njih. Prav tako bi bilo dobro obrazloziti, kakSen sistem
vrednot ponazarja sklop zapisanih pravil.

Druge opombe: V primeru StevilCnejSe skupine priporo€amo, da se oblikujejo
manjSe ekipe. NajboljSe bi bilo, ¢e bi se ta igra odigrala takoj po predhodni.
(Bus, 2003)

Razvozlaj vozel!

Razvojni uéinek: Zaradi fizitne blizine, skupnih prizadevanj in reSitve, Ki
neugodje spremeni v ugodje, daje igra obCutek pripadnosti.



Priporo¢ena starost: Za otroke. Za odrasle je primerno le po tehtnem
premisleku (v dolo€enih skupinah je telesna blizina lahko ustrahujoca).
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuseni.
Casovni okvir: 10-15 minut

Pripomocki: niso potrebni.

Opis igre: En Clan skupine zapusti prostor. Ostali stojijo v krogu in se drZijo za
roke. Nato nekateri med njimi dvignejo roke — Se vedno se vsi drzijo za roke -,
ostali pa se sprehodijo pod tem »mostom«, dokler se ne oblikuje velik ,vozel”.
Naloga reSevalca je, da razvozla vozel in oblikuje prvotni krog tako, da vmes
nihCe ne izpusti roke svojega soseda.

Druge opombe: ReSevalca opozorimo, naj »vozel razvozlava« pazljivo, da ne
bi koga poskodoval ali mu povzrocil bole€ine. (Benedek, 1992)

Ustvari!

Razvojni u¢inek: Demonstracija konfliktov med skupinami v situacijah, kjer na
razpolago ni dovolj virov. Skupine imajo moznost medsebojnega »trgovanjac,
zato je lahko naloga primerna tudi za razvoj pogajalskih ves€in in socialne
uCinkovitosti. Ker delo poteka v manjSih skupinah se hkrati utrjuje tudi
medsebojno sodelovanje v majhnih skupinah ter obCutek pripadnosti.
Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Zahteva resnejSe izkuSnje na podrocju vodenja
skupin ter mo¢no samozavest.

Casovni okvir: 30-45 minut

Pripomocki:1 lepilni trak, 1 Skarje, 1 lepilo v stiku, veliko barvnih revij, barvni
papir, 4-5 vedjih lepenk (kartonov).

Opis igre: Skupino razdelimo na 5-7 manjSih podskupin. Naloga teh je, da v 15-
20 minutah ustvarijo ¢im lepSe kolaZe. Material za to je razsut po celotnem
prostoru. Skupine lahko zberejo vse, kar potrebujejo za kolaze, lahko pa si jih
tudi izmenjujejo med seboj. Seveda bo v pogajalski prednosti tista skupina, ki
bo prva ugotovila, da so na voljo samo 1 lepilni trak, 1 Skarje in 1 lepilo. Po
kon€anem delu skupno ocenimo vse kolaze in se pogovorimo o tem, kaksSno
doZivetje jim je ponudilo sodelovanje v igri, v kakSnem pogajalskem poloZaju je
kdo bil, kako so drug drugega poskusali prepricati, ali se je kdo posluzeval tudi
,nedovoljenih” sredstev, kot na primer kraje, kakSen obcutek je bil, ko so
ugotovili, da so pripomocki, potrebni za izvedbo naloge, pri drugi skupini?
(Kroehnert, 2004)

Ekspedicija

Razvojni ucinek: Poleg razvoja medsebojnega sodelovanja znotraj skupine in
obc¢utka pripadnosti je primerna tudi za pojasnitev vrednot in sistemov vrednot.
Priporocena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkuSnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 60-80 minut



Pripomocki: ovojni papir ve¢jega formata, svin¢nik

Opis igre: Sodelujo¢e razdelimo v manjSe skupine po 4-5 oseb. Predstavljati si
morajo, da se odpravljajo na nek popolnoma nov kraj, na primer na novo odkrit
planet. Na planetu obstaja voda, Zemlji podobno ozracje, na njem najdemo tudi
zivali in rastline. Na osvojitev tega novega sveta se odpravlja tiso€ novih
naseljencev in oni so njihovi predstavniki. Naloga je, da se dogovorijo o zakonih
in pravilih, na osnovi katerih si zamisljajo Zivljenje na tem planetu in si Zelijo v
skladu z njimi ziveti. Po igri sledi razgovor, kjer vsaka skupina predstavi svoj
»Zakonik«, nato pa se pogovorimo o tem, kako si zamiSljajo idealno ¢lovesko
druzbo in zakaj.

Nadaljuj z akcijo!

Razvojni uc€inek: Skupno fantazijsko delo in dejstvo, da se morajo igralci
prilagoditi Zze zaCeti zgodbi, zagotavlja obCutek pripadnosti. Naloga osvetli
odnos med posameznikom in skupino. Prikaze, kako se lahko posamezni ¢lan
prilagodi drugim in skupni zgodbi.

Priporocéena starost: Primerna za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Zahteva globlja psiholoSka znanja in izkuSnje na
podroCju vodenja skupin.

Casovni okvir: 30-40 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Igralci sedijo v krogu. Nekdo stopi pred skupino in samo z gibi, brez
besed prikaze kratko odlomek. Na doloCeni toCki obstoji sredi giba, nato sede
nazaj na svoje mesto. Naslednji igralec — prav tako brez besed — zgodbo
nadaljuje. Igra poteka, dokler se ne zvrstijo vsi igralci, nato sledi razgovor o tem,
kako je vsak razumel zgodbo oziroma kaj mislijo, o ¢em je zgodba
pripovedovala.

Druge opombe: Igra se lahko izvaja tudi brez vedjih izkusenj na podrocju
vodenja skupin. Globlje poznavanije psihologije je namre¢ potrebno predvsem
pri razgovoru. (Benedek, 1992).

Kdo zmore s sukancem?

Razvojni uéinek: V tej igri se med Clani skupine pojavi rivalstvo, tekmovalnost,
kakor tudi obC¢utek frustracije in oviranosti v konfliktnih situacijah. Tistemu, ki je
uspesen, igra zagotovi tudi obCutek pozitivhe asertivnosti.

Priporocéena starost: Primerna za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: miza, stoli, sukanec, papir, pero

Opis igre: Igra se v dvojicah. Odtrgamo daljSe kose sukanca ter oba konca
zvezemo v zanko, v katero igralci zataknejo svoj kazalec. Sedejo drug proti
drugemu in s sukancem posku$ajo nasprotnikovo roko potegniti do roba mize.
Ena igra traja eno minuto. Igrajo vsi proti vsem, rezultate pa zapisujejo v tabelo.



TocCkovanje lahko poteka na razlicne nacine, kar hkrati tudi spreminja dozivete
izkusnje:

o Ena od variant je, da se toCkuje samo zmaga, poraz in trganje sukanca
pa ne. V tem primeru se izkaze, kdo je tisti, ki mu pustijo zmagati (kajti
sukanec se najverjetneje strga velika prej, preden lahko roko soigralca
potegnemo do mize).

o Druga moznost je, da se za zmago podeli ena to¢ka, za trganje sukanca
nobena, za poraz pa ena minus tocka. S tem se rivalstvo izostri, zmaga
je skorajda nemogoca, saj se bolj izplaCa sukanec pretrgati, kot pa
doziveti poraz.

o Pri tretji mozZnosti je zmaga vredna dve, poraz pa eno to¢ko. V primeru
neodloCenega rezultata ne pripada nobena toCka, Ce pa se sukanec
pretrga, pa se odStejeta dve. Pri tej varianti se izplaCa pustiti, da
nasprotnik zmaga, saj je Se to bolje, kot da se nit pretrga ali pride do
neodloCenega rezultata.

= Druge opombe: Ob koncu igre se lahko pogovorijo o tem, kak8no strategijo je
posameznik uporabljal pri razli€nih pogojih, kako je poskusal zbrati &im ve¢ tock.
(Benedek, 1992)

Skupna pravljica

= Razvojni uéinek: Dozivetje skupne dejavnosti. Clani skupine morajo biti
pozorni drug na drugega. Ker skupaj ustvarjajo doloCen izdelek, naloga krepi
predvsem skupinsko kohezijo.

* Priporocena starost: Primerna za vse starostne skupine.

» JzkusSnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen].

= Casovni okvir: 20-30 minut

* Pripomocki: Zoga iz blaga

= Opis igre: Igralci sedijo v krogu. Naloga je, da skupno napisejo pravljico. Zacne
vodja skupine, ostali pa nadaljujejo, in sicer tisti, komur vrzejo zogo. Na tak
nacin morajo vsi nenehno biti pozorni, saj nikoli ne vedo, kdaj bo zoga pristala
v njihovih rokah. Zaradi tega je dobro, Ce se v naprej dogovorijo, da lahko ena
oseba Zogo dobi tudi vec€krat. Vsak pove tisto in toliko, kolikor Zeli, vendar mora
vedno nadaljevati Ze zaCeto zgodbo. Le-to za¢ne vodja skupine, ki tudi prvi vrze
Zo0go. Zacetek naj bo nevtralen, brez posebnih navodil za nadaljevanje zgodbe.
Najbolje je, Ce se uporabijo Ze znani, tradicionalni uvodi, kot na primer: »Neko¢,
pred davnimi Casi...« Ko se pravljica koncCa je priporocljivo razpravljati o tem,
kako si jo predstavljajo, kaj bi kdo na njej spremenil, kaj je komu pomenila.
(Benedek, 1992)

Drzava — mesto
» Razvojni ucinek: To je skupinska varianta Ze znane igre, zato krepi
medsebojno sodelovanje znotraj skupine.
* Priporoc¢ena starost: Primerna za vse starostne skupine.
» JzkusSnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen].



Otok

Casovni okvir: 30 minut

Pripomocki: papir, svincnik, ¢asopis

Opis igre: Skupino - odvisno od Stevila sodelujoCih — razdelimo v manjSe
skupine po stiri do pet oseb. Vodja skupine v Casopisu na slepo izbere eno ¢rko,
skupine pa morajo v doloCenem Casu zapisati drzave, mesta, gore, vode,
rastline, Zivali, dekliSska in deSka imena, imena znanih oseb na to ¢rko. Nato
vsaka skupina prebere svoj seznam. Odgovori, ki jih nobena druga skupina ni
podela, so vredni eno to¢ko. Zmaga tista skupina, ki zbere najvec tock. (Gratzer,
1977)

Razvojni uc€inek: Za reSitev naloge se mora skupina dogovoriti, za skupne
interese skupine se bodo nekateri morali tudi »Zrtvovati«, zato igra razvija tudi
medsebojno sodelovanje ter obCutek pripadnosti.

Priporocéena starost: Za mladostnike in odrasle.

IzkusSnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 45-60 minut

Pripomocki: papir, svincnik

Opis igre: Igralci sedijo v krogu. Vodja skupine prosi, naj si poskusijo
predstavljati, da dozivijo brodolom in pristanejo na samotnem otoku. Na otoku
se nahaja pitna vodna, rastline, Zivali — torej obstaja moznost za prezZivetje in
Zivljenje tudi za daljSi €¢as. Koliko ¢asa bo brodolomec prezivel na otoku, ni
znano, morda nekaj mesecev ali celo vec let. Naloga je, da si igralci zapiSejo
pet predmetov, ki bi jih Zeleli obvezno vzeti s seboj. Ko so seznami pripravljeni
si skupina mora predstavljati, da brodolom doZivijo skupaj in se morajo tudi
skupno dogovoriti, katere pet predmete bodo vzeli s seboj. Igra se konca, ko se
skupina dokon¢no dogovori. Igri sledi razgovor o tem, na kaksen nacin so se
uspeli dogovoriti, kako so prenesli, da so se v dobrobit skupine morali
odpovedati zanje pomembnim predmetom.

Druge opombe: V primeru StevilénejSe skupine priporo€amo, da se oblikujejo
manjSe ekipe. ( Bus, 2003)

Zasedanje obmocja

Razvojni u€inek: Igra prikazuje medskupinske konflikte v takih situacijah, kjer
se morajo boriti za pomanjkljive vire. Ker poteka delo v majhnih skupinah, se ob
tem krepi tudi sodelovanje v majhnih skupinah ter ¢ut pripadnosti skupini.
Priporo¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkusnje vodenja skupine in
globlja psiholoSka znanja.

Casovni okvir: 20 minut

Pripomocki: veclje Stevilo pohistva, ki ga lahko premikamo kot na primer stoli,
mize, preproge, okrasni predmeti.



Opis igre: Skupino razdelimo na dve ekipi. Ena ekipa se postavi v en del sobe,
druga pa v drugi del sobe. Naloga je, da na znak vsaka ekipa na svoj del
prostora znosi &im ve& stvari. Casovni okvir je 5 minut. Krasti je dovoljeno: s
prostora druge ekipe se lahko stvari vzamejo nazaj v drug prostor. Edino pravilo
je, da Ce kdo prime in drzi doloCeni predmet, se drugi istega predmeta ne sme
dotakniti. Po preteku petih minut zmaga tista ekipa, ki ima na svoji polovici ve€
predmetov. Igri sledi pogovor o tem, kaksen je bil obCutek tekom tekmovanja
med ekipama, kako je bilo obcutiti dovoljeno krajo tako s strani ,storilcev” kot
tudi s strani ,oropanih”.

Druge opombe: Ve€inoma je to vesela igra, povezana z veliko smeha, v njej
uzivajo predvsem otroci. Potrebno pa je paziti, da ne preide v grobosti, da se ne
bi kdo ali kaj poSkodovalo. (Benedek, 1992)

Slepa umetnost

Razvojni u¢inek: Razvija medsebojno sodelovanje znotraj skupine.
Priporoéena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinabh.
IzkusSnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen,;.
Casovni okvir: 10-15 minut

Pripomocki: papir, flomastri

Opis igre: Skupino razdelimo na manjSe skupinice po 4 oseb. Naloga je, da
skupno nariSejo sliko. Vsak dobi list papirja in mora z zaprtimi o€mi narisati hiso.
Nato list podajo ¢lanu na svoji levi. Za tem, Se vedno z zaprtimi o€mi, nariSejo
okno. Papir spet podajo dalje ter na hiSo nariSejo Se vrata. Kot zadnje morajo
na isti nacin dodati e dimnik.

Druge opombe: SproS¢ena igra, ki jo obiCajno spremlja buc¢en smeh, zato se
lahko uporabi tudi za sprostitev po reSevanju tezjih nalog. (Kagan, 2001)

Vaje za zaklju€evanje skupine

Darilo

Razvojni ucinek: Ob koncu skupinskega dela ¢lani posredujejo in prejmejo
povratne informacije.

Priporoc¢ena starost: Primerna za vse starostne skupine.

IzkusSnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen,;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomoéki: Stevilu élanov skupine zadostna koli¢ina papirja A/5 ali A/4, pisala.
Opis igre: Vodja skupine pove, da je priSel ¢as za zadnjo vajo, po kateri se bo
skupina razpustila, zato Zeli, da vsak s seboj odnese simboli¢no darilo. Zato jih
prosi, naj vsak vsem ¢lanom skupine na papirju poslje osebno darilo, za katero
meni, da se ga bo obdarovanec razveselil. Nato vsi sodelujoCe na papir napisejo
simbolicno darilo za posameznega Clana, se podpiSejo, papir zloZijo in nanj
napisejo ime naslovnika. Ko z delom kon¢ajo, darila polozijo vsem na njihove
stole.



Druge opombe: Clane skupine lahko prosimo, da posredujejo povratne
informacije o prejetih darilih, poro€ajo o svojih obcutkih, vtisih, vendar je osebna
pravica vsakega, da pove toliko, kot sam Zeli. (Rudas, 2001)

Akademske nagrade

Razvojni wucinek: Cilj naloge je, da ob zaklju¢ku vaj dobimo povratne
informacije sodelujocih.

Priporo¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen,;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: Zaprta Skatla z odprtino na vrhu, obrazci, pero, neizpisana
priznanja.

Opis igre: Igralci sedijo v krogu. Vodja pove, da bo ob zaklju¢ku vaj podelil
priznanja, pri katerih je za posamezne Kkategorije potrebno glasovanje.
Priporocljivo je, da se kategorije prilagodijo preteklemu delu, lahko pa so tudi
sledece: »Najnatancnejsi udeleZenec, »Najboljsi spraSevalec,
»Posredovalec najboljSih idej« itd. Kategorije naj bodo na obrazcih v naprej
doloCene, Clane skupine pa prosite, da anonimno glasujejo za doloCene
kategorije. Nato odprite Skatlo, prestejte glasovnice in zmagovalcem razdelite
priznanja.

Druge opombe: Pazimo, da ne bi koga uzalili! (Kroenhert, 2004.)

Nagradni bon

Razvojni u€inek: Igra je primerna za ozaveS€enost o uspesnosti udelezbe ob
zakljuCku skupinskega dela in omogoc¢a, da udelezenci med seboj primerjajo
mnenje o udelezbi.

Priporoéena starost: Za mladostnike in odrasle.

IzkusSnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoSka znanja.

Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomoéki: Stevilu &lanov skupine ustrezna koliina pravih ali igralnih bonov,
morda papirjev kot nadomestek bonov ter ovojnice.

Opis igre: Vodja skupine prosi ¢lane, naj ob zakljuCku skupinskega dela vsak
zase razmisli, v kolikdni meri so uspeli dose€i zadane cilje. Zato naj vsak na
zami$ljen bon, ki glasi na njegovo ime, zapiSe vrednost, s katero bi ovrednotil
svoj prispevek k skupinskemu delu ter pridobljeno znanje. Vrednost bona je
lahko med 0 in 100 tiso¢ forintov. Ce kdo meni, da je bolj malo prispeval in
pridobil, si podari niZji znesek. Ce meni, da je veliko prispeval in pridobil, naj bo
zapisan znesek visok. Za razmislek in odlocitev jim pustimo nekaj minut, nato
liste vtaknejo v ovojnice in nanje zapiSejo svoje ime. Vodja skupine ovojnice
premesa in na slepo izbere eno. Lastnik ovojnice sede na vro€i stol (stol na
sredini), odpre ovojnico in ostale obvesti o znesku, ki si ga je podelil. Nato se
zacne pogovor med ostalimi ¢lani skupine in udelezencem na »vro¢em stolu«,
pri ¢emer je priporocljivo, da se obravnavajo tudi vprasanja, kako realen se



ostalim zdi zapisan znesek, na kakSen nacin bi se lahko dosegla vija nagrada.
Igra traja, dokler ne pridejo vsi na vrsto. (Rudas, 2001)

Odlikovanja

Razvojni ucinek: Cilj vaje je, da ob zakljuCku skupinskih dejavnosti vsak
udelezenec prejme simboli¢no darilo in s pomocjo tega — simboli¢no — prejme
in posreduje povratno informacijo.

Priporoc¢ena starost: PriporoCa se za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;j
Casovni okvir: 30-45 minut

Pripomocki: Lepenka bele barve (pribl. 5x10cm) za vsakega udelezenca,
flomastri razli¢nih barv in bucike.

Opis igre: Udelezence razdelimo v skupine po tri. Eden od ¢lanov skupinice se
oddalji od drugih dveh. Preostala Clana tretiemu nacrtujeta odlikovanje, ki jasno
simbolizira njegove lastnosti, osebnost, miselnost in prikazuje njegovo vedenje
v skupini. Clan, ki se je oddaljil od svoje skupine, si medtem poskusa
predstavljati, kakSno odlikovanje mu druga dva pripravljata in svoje zamisli
zapiSe na list papirja. Ko je odlikovanje pripravljeno, se od skupine oddalji drugi
in nato Se tretji ter se postopek ponovi, kot je to bilo pri prvem Clanu. Ko so
odlikovanja pripravljena, jih med seboj podelijo. V sklopu skupinice se
pogovorijo o tem, kdo je kaj in zakaj dobil ter v koliksni meri je to bilo v skladu z
njihovimi zamislimi, domisljijo. Druzno poskusijo pojasniti, kaj je vzrok za
odstopanje ali sovpadanje z resni¢nim odlikovanjem. Nato se cela skupina
zbere, udelezenci si pripnejo svoja odlikovanja in se 2-3 minute sprehajajo, da
si ogledajo tudi odlikovanja drugih. Na koncu se pogovorijo o svojih obcutkih,
vtisih in izkusnjah.

Druge opombe: Na koncu se lahko eventualno omeni tudi, kakSno in kako
drugacno odlikovanje bi posameznik izdelal za nekatere druge udelezence.
(Rudas, 2001)

Skatla mnenj

Razvojni ucinek: Cilj naloge je, da ob koncu treninga dobimo povratne
informacije udelezencev.

Priporoéena starost: Za odrasle ali starejSe mladostnike.

Izkusnje vodje skupine: ResnejSe izkuSnje so potrebne pri konénem
razgovoru.

Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: Zaprta Skatla z odprtino na vrhu, papir, pero.

Opis igre: Udelezence prosimo, da svoje obCutke v zvezi s treningom, pozitivhe
in negativne kritike anonimno zapiSejo na list papirja in vrzejo v Skatlo. Na koncu
Skatlo odpremo in se pogovorimo o zapisanem.

Druge opombe: Pomembno je, da je vodja skupine samozavesten in razpolaga
s primerno frustracijsko toleranco za obravnavanje negativnih mnenj. Pri nobeni



povratni informaciji ne sme biti uzaljen in sovrazno nastrojen. (po Kroenhert,
2004.)

Mnenja

Razvojni ucinek: Cilj naloge je, da ob koncu treninga dobimo povratne
informacije udelezencev.

Priporoc¢ena starost: Za odrasle ali starejSe mladostnike.

Izkusnje vodje skupine: ResnejSe izkuSnje so potrebne pri kon&nem
razgovoru.

Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: ovojni papir, flomastri

Opis igre: Na vrh ovojnega papirja zapiSimo pripombe v zvezi s treningom.
PriporocCljivo je, da se zapiSejo kot stavki brez zakljuCka. Na primer: »Pri
treningu je bilo zame najbolj koristno to, da...«, »Pri treningu je bilo zame
najdragocenejSe to, da...«, »Za kasnejSe treninge bi predlagal sledece...«, »Pri
treningu mi je bilo v8ec¢/ ni bilo vSe€, da...«. Nato za kratek ¢as zapustimo
prostor in pustimo, da udeleZenci zapiSejo svoje misli na papir. Po vrnitvi
povzamemo zapisano, nakazimo na morebitne kritike in pohvale.

Druge opombe: Pomembno je, da je vodja skupine samozavesten in razpolaga
s primerno frustracijsko toleranco za obravnavanje negativnih mnenj. Pri nobeni
povratni informaciji ne sme biti uzaljen in sovrazno nastrojen. (po Kroenhert,
2004.)

Vaje za krepitev skupinske kohezije in povezanosti v skupini

Jezi€ek nihala (Preizkus zaupanja)

Razvojni ucéinek: Igra je usmerjena v krepitev skupinske kohezije, v
poveCevanje zaupanja med partnerji ter omogofa ugotavljanje stopnje
medsebojnega zaupanja med Clani skupine.

Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusenj, je
pa primerno, ¢e ima lastne izkusnje, povezane z vajo.

Casovni okvir: 10-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Vaja poteka s poljubnim Stevilom dvojic, v skupini od 8-16 oseb.
Clani skupine se postavijo v krog, tesno drug ob drugega. Krog naj bo premera
okoli 2 metra. En ¢lan skupine se postavi na sredino kroga, on bo jezi¢ek nihala.
Z zaprtimi o€mi, togim, otrplim telesom se nasloni oz. pade v poljubno smer.
Clani skupine, proti katerim se prevrne, ga ujamejo, ne pustijo pasti in ga
porinejo v poljubno smer. Po priblizno 1 minuti se €lan v vlogi jeziCka zamenja
z drugim ¢lanom, igra pa se nadaljuje, dokler vsi ¢lani ne pridejo na vrsto.
Druge opombe: V kolikor se kdo izmed €lanov ne Zeli preizkusiti v tem, ga ne
silimo v to (Rudas, 2001).

Padec zaupanja (Preizkus zaupanja)



Razvojni uc€inek: Igra je usmerjena v krepitev skupinske kohezije, v
poveCevanje zaupanja med partnerji ter omogoCa ugotavljanje stopnje
medsebojnega zaupanja med Clani skupine.

Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusenj, je
pa primerno, Ce ima lastne izkusnje, povezane z vajo.

Casovni okvir: 10-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Vaja poteka s poljubnim Stevilom dvojic. En Clan dvojice stoji
drugemu s hrbtom. Drugi ¢lan dvojice stoji priblizno 1-1,5 metra za prvim,
obrnjen proti njemu, eno nogo postavi naprej, drugo pa pokrceno in prozno proti
nazaj, roke drzi naprej, z dlanmi navzgor — tako, da lahko svoj par ujame pod
pazduho. Na znak se tisti, ki stoji drugemu s hrbtom, z rokami ob telesu, nasloni
nazaj. Dvojica se nato zamenja.

Druge opombe: Dobro je, ¢e ima vodja skupine izkusSnje s to vajo in po
moznosti tudi naj prikaze izvedbo, kako lahko varno ujamemo osebo, ki pada
proti nazaj. Potrebno je povedati, da razlika v viSini in tezi ne oteZuje uspesno
izvedbo vaje, ampak prevelike razlike v telesni tezi naj ne dopusca. V kolikor se
kdo izmed €lanov v vaji ne Zeli preizkusiti, ga ne silimo (Rudas, 2001).

Skrivnost

Razvojni ucinek: Vaja po eni strani sooCa ¢lane skupine s tem, kako nase
obnaSanje vpliva na druge, po drugi strani pa z izrazanjem obcutij drug do
drugega in izraZanja tega drugemu.

Priporoéena starost: Za mladostnike in odrasle.

IzkusSnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 30-45 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Vodja skupine prosi &lane skupine, da se dobro ogledajo. Cez nekaj
minut bo vsak izbral tisto osebo, ki je zanj najbolj skrivnostna. Oseba, ki je
pripravljena deliti, koga je izbrala, pove skupini, kdo je zanj najbolj skrivhosten,
se obrne k izbrani osebi in jo ogovori s sledeCim stavkom: ,Zame je najbolj
skrivnostno v tebi to, da ...” Oseba, ki ji je sporoCilo namenjeno, lahko odkloni
reakcijo na izziv, je pa primernejSe, ¢e poskusi premisliti in deli z ostalimi,
kaksen odnos je lahko izzval tak vtis pri tem €lanu skupine. V pogovor se lahko
vklju€ijo tudi drugi Clani skupine s svojimi povratnimi informacijami. Po tem
sledijo tudi drugi ¢lani skupine po enakem redu. Na koncu se skupina pogovori
0 spoznanijih in izkusnjah vaje.

Druge opombe: Vaja zahteva veliko obzirnosti od vodje skupine. Pazimo, da
igra ne preide na preveC osebno raven in ne pride do zamer (Rudas, 2001).



Telegrami

Razvojni ucinek: Cilj vaje je, da se poglobijo odnosi v skupini, ¢lani pa dobijo
moznost za dajanje povratnih informacij.

Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkusnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 30-45 minut

Pripomocki: papir, pisala

Opis igre: Vodja skupine polozi v sredino ustrezno Stevilo listov papirja in pove
pravila igre. Vsak lahko poSlje vsakemu telegram in lahko tudi odgovori na
dobljene telegrame. Obstaja le en pogoj: razen nagovora in podpisa lahko
telegram vsebuje najve€ 100 besed. Ko sodelujoCi napisejo telegram, ga morajo
takoj vrociti. Vaja poteka tako dolgo, dokler vsak izkoristi vseh moznih 100
besed, po koncani vaji pa €lani skupine poroc¢ajo o svojih obcutkih. Vredno se
je pogovoriti tudi o samih telegramih, je pa potrebno omogoditi tudi to, da v
kolikor kdor ne Zeli razkriti vsebine telegrama, lahko le-to zadrzi zase. To pravilo
je smiselno razcistiti Ze na zaCetku, da bi tako pisci telegramov napisali svoja
iskrena mnenja (Rudas, 2001).

Skupina na novicah

Razvojni ucinek: Igra daje zaradi fizicne blizine izkusnjo pripadnosti.
Priporo¢ena starost: Za otroke. Za odrasle je primerno le po tehtnem
premisleku ( v dolo€enih skupinah je telesna bliZina lahko ustrahujoca).
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuSen;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: dnevni Casopis velikega formata

Opis igre: Skupino, v odvisnosti velikosti skupine, razdelimo v manjSe
(pomembno je, da je v vsaki skupini isto Stevilo oseb). Naloga skupin je, da se
postavijo na stran asopisa tako, da stojijo s celim stopalom na papirju. Ce to
uspe, prepolovimo Casopis, skupina pa se mora postaviti na to velikost
Casopisnega papirja ith. Zmaga tista skupina, ki lahko stoji na najmanjSem kosu
casopisnega papirja.

Druge opombe: Zaradi telesne bliZine je lahko ta vaja ustrahujo¢a za dolo¢ene
skupine, zato je potrebno temeljito pretehtati moznost izvedbe te vaje (Benedek,
1992).

Vaje za pomog¢€ pri pojasnjevanju sistema vrednot

Drazba

Razvojni ucinek: Vaja je primerna za pojashjevanje sistema vrednot
posameznika in skupine.

Priporoéena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.



Casovni okvir: 60-80 minut

Pripomocki: papir, svinCnik

Opis igre: Sodelujodi v igri sedijo v krogu. Vodja igre pove, da se bodo igrali
potegavscine oz. prevare. Tekom prevare lahko kdor koli proda ali kupi kar koli.
Vsak dobi 100 Zetonov, s katerimi lahko posluje. Ce proda nekaj, mora pristeti
prodajno ceno, Ce pa kupi kaj, pa mora ceno le-tega odsteti od 100 Zetonov.
Proda se lahko kar koli, kar je za njih nekaj vredno, realne predmete, kot so
avto, hiSa, stanovanje, lahko pa tudi pravljicne predmete, kot so na primer tri
Zelje, doZivetja kot na primer potovanje, Custva kot ljubezen, sre¢a, pojme kot
zdravje, kariera, odnose, kot je na primer dober prijatelj itd. Ponujeno stvar lahko
kupi tisti, ki zanjo ponuja najvec. Licitacijo vodi vodja skupine. Na zacetku
prosimo vse, da dosledno vodijo knjigovodstvo, za koliko je kaj kupil in za koliko
je nekaj prodal. Ce ve& noben ne Zeli ni¢esar prodati, sledi razgovor o tem, kdo
je kaj prodal, kupil, kaj je imelo najvecjo vrednost v skupini, kaj je bilo tisto, kar
jih je najvecC Zelelo, a je le enemu uspelo, kaj je manjkalo (Benedek, 1992).

Drazba Il.

Razvojni u€inek: RazliCica prejSnje igre, prav tako primerna za pojasnjevanje
sistema vrednot.

Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkusnje vodenja skupine in
globlja psiholoSka znanja.

Casovni okvir: 45-60 minut

Pripomocki: papirnate kartice, papir, svin¢nik

Opis igre: Razlika glede na prejsnjo igro je ta, da stvari za prodajo ne ponujajo
igralci, temvec€ vodja skupine. Primerno je, Ce se na kartice vnaprej napise, kaj
ponujamo za prodajo. Tistemu, ki dolo€eno stvar kupi, predamo kartico. Preden
zacnemo z drazbo, preberimo, kaj bodo lahko kupili. Igralci imajo tudi pri tej igri
na voljo 100 zetonov. Na koncu se pogovorimo, kdo je kaj kupil in za koliko ter
zakaj je zanj ta stvar pomembna, kaj je tisto, kar bi Zelel kupiti, pa ni imel denarja
za to, kako je kdo gospodaril s svojimi zetoni. Kartice lahko v obliki piramide
postavimo na tla glede na prodajno ceno, kaj je bilo ,drago”, to pa je zanimivo
za skupino (Benedek, 1992).

Moski in zenske

Razvojni ucéinek: Vaja je primerna za pojasnjevanje druzbenih obcutkov in
predsodkov glede na spol, ob tem pa krepi tudi komunikacijo med €lani skupine
razlicnega spola.

Priporo¢ena starost: Primerna za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: tabla ali papir velikega formata

Opis igre: Zenski in moski ¢lani skupine tvorijo logeno skupino in sedejo na
razlicna dela prostora ali v loCeni prostor. Naloga vsake skupine je ta, da



zapisejo, kaj po lastnih predstavah druga skupina sovraZzi, Cesa v njih ne mara.
Moski torej zberejo na tabli ali panoju tiste stvari, o katerih menijo, da Zzenske
mislijo, so prepri¢ane o njih, ali jim je v zvezi z njimi vée&. Zenske storijo enako,
ampak s staliS€a moskih. Lahko se dotaknemo tistih nasprotovanj in
odvracajocCih dejavnikov, ki ovirajo komunikacijo med obema spoloma. Ko sta
obe skupini pripravljeni, zamenjata mesto in pogledajo seznam druge skupine,
se o tem pogovorijo. Po tem se skupini znova zdruzita in se pogovorita o
splosnih spoznanijih vaje

Druge opombe: To igro je smiselno izvesti takrat, ko je Stevilo moskih in Zensk
v priblizno enakem razmerju v skupini (Rudas, 2001).

Zlomljeno srce

Razvojni ucinek: Preko igre sodelujoCi izkusijo dozivljanje konflikta in
razhajanja mnenj znotraj skupine. Cilj je ustvarjanje skupne odlocitve, tako
sodelujoci lahko dozivijo tudi skupinsko ucinkovitost. Postavljeni vrstni red lahko
pomaga tudi pri pojasnjevanju sistema vrednot skupine.

Priporoéena starost: Za mladostnike in odrasle.

IzkusSnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoSka znanja.

Casovni okvir: 60-80 minut

Pripomocki: Papir, pisalo, delovni listi za vse sodelujoCe

Opis igre: Skupino razdelimo na manjSe skupine s 4-5 oseb. Vodja skupine
pove, da bo morala vsaka mala skupina sprejeti zelo teZzko odlocCitev. Morali
bodo postaviti vrstni red bolnikov, ki Cakajo na umetno srce. Najprej mora vsaka
skupina zase narediti vrstni red, nato se pogovorijo z drugimi o0 svojem vrstnem
redu in posku$ajo doseci dogovor. Pravilo je, da mora vsak, preden obrazloZi
svoje mnenje, vrednotiti mnenje svojega predhodnika, tudi v primeru, ko si
njihova mnenja nasprotujeta. Po tem vsaka majhna skupina dobi delovni list in
kratko predstavitev bolnikov.

Delovni list: Si ¢lan upravnega odbora mestne bolniSnice in moras sprejeti
Zivljenjsko pomembno odlocCitev. Najprej moras Cakalni red po pomembnosti
med bolniki dolocCiti sam, ki ¢akajo na umetno srce. Na koncu mora upravni
odbor (skupina) skleniti skupen dogovor.

1. korak: Samostojna razvrstitev: bolnike, Cakajo¢e na umetno srce, moras
sam razvrstiti v €akalno vrsto (1.: prvi v vrsti, 5.: zadniji v vrsti).

2. korak: Seja odbora: potem, ko si ti in vsi ¢lani odbora (€lani tvoje skupine)
postavili svoj vrstni red ¢akalne vrste, ima odbor sejo. Skupaj se morate
dogovoriti o kon€nem vrstnem redu. Pravilo je, da preden obrazlozis svoje
mnenje, moras vrednotiti utemeljitve in obc¢utja govorca pred tabo, tudi v
primeru, e se njegova staliS€a ne ujemajo s tvojimi.



George Mutti
o Starost: 61 let
o Poklic: sum povezanosti s podzemljem, kriminalnimi dejavnostmi (mafija)
= PorocCen, ima 7 otrok, zelo bogat, po operaciji bo bolniSnici daroval vecji
znesek.
Peter Santos
o Starost: 23 let
o Poklic: Student
o Samski, zelo dosti se uCi, pomaga vzdrzevati svojo druzino, ki Zivi v
pomanjkanju, po Studiju bi Zelel postati policist.
Ann Doyle
o Starost: 45 let
o Poklic: gospodinja
o Vdova, vzgaja tri otroke, ima nizke dohodke, nima prihrankov.
Johnny Jaberg
o Starost: 35 let
= Poklic: znani igralec
o LoCen, oba otroka vzgaja nekdanja Zena, daroval za ustanovitev
zavetiSCa za brezdomce.
Howard Wilkinson
o Starost: 55 let
o Poklic: senator zvezne drzave Kalifornija
o Poroc€en, ima enega otroka, izvolili so ga nedavno, dokaj premozen.
Na koncu sledi razgovor v skupini, kjer se pogovorijo, kako in zakaj je dolo¢ena
skupina priSla do danega vrstnega reda (Kagan, 2001).

Gostje na vecer;ji

Razvojni ucinek: Igra se lahko uporabi v €asu izoblikovanja skupine, igra za
spoznavanje.

Priporoc¢ena starost: Lahko se uporabi pri vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuseni.
Casovni okvir: 10-15 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Sodelujogi sedijo v krogu in odgovarjajo na slede&e vprasanje: ,Ce
bi imeli priloZnost na vecerjo povabiti tri znane osebe, koga bi izbrali?

Druge opombe: Smiselno se je vnaprej dogovoriti ali lahko izbirajo samo med
Zive€imi osebami ali pa lahko tudi izberejo ze davno umrle osebe (Kroenhert,
2004).



Vaje za razvijanje izrazanja €ustev in spretnosti empatije

Custva

Razvojni uc¢inek: Nebesedno izrazanje in prepoznavanje Custev.
Priporoéena starost: Priporocljivo za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuseni.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: papirnate kartice

Opis igre: SodelujocCi sedijo v krogu. Vsak ¢lan mora brez besed prikazati po
eno Custvo, samo z nebesednim prikazom. Drugi Clani skupine morajo ugotoviti,
kaj bi naj bilo prikazano Custvo. Igro lahko igramo tudi tako, da vodja skupine
vnhaprej na kartice napise Custva, vsak ¢lan pa vleCe eno kartico, lahko pa tudi
tako, da vsak zase poisCe Custvo, za katerega v danem trenutku misli, da je zanj
primerno (Benedek, 1992).

Ponovi z drugimi besedami

Razvojni wucéinek: Sluzi razvijanju komunikacijske sposobnosti. Razvija
besediSCe, bogati pa tudi izrazanje Custev.

Priporoéena starost: Primerna za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuseni.
Casovni okvir: 10-20 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Skupina sedi v krogu. Nekdo iz skupine pove poljubno kratko
zgodbo. oseba poleg nje pove isto zgodbo z drugimi besedami. Pogoj je, da se
ne sme uporabiti nobena enaka beseda. Tisti, ki se zmoti, mora zgodbo
povedati dvakrat. Igra poteka tako dolgo, dokler ne bo vsak enkrat
pripovedovalec in ponavljavec (Bagdy, Telkes, 1990).

Kaj bi bilo, ¢e

Razvojni ucinek: Ker tekom igre simboli€no opisujemo znacaj drugega
oziroma poskuSamo ugotoviti, 0 kom govorijo, se morajo €lani vziveti v viogo
drugega, tako se razvija njihova sposobnost empatije. Ob tem dobijo tudi
povratne informacije o svojih osebnostnih lastnostih.

Priporoéena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Sodelujoci sedijo v krogu. Bistvo igre je, da en ¢lan skupine zapusti
prostor, on bo ugibal. Drugi se dogovorijo za to€no dolo¢eno osebo izmed tistih,
ki so ostali v prostoru, ki jo mora uganiti. Oseba, ki bo ugibala, pride v prostor,
vprasa, kaj bi bila dana oseba, ¢e bi bila rastlina. Ostali odgovorijo. Oseba, ki
ugiba, ponovi vprasanje z drugimi kategorijami (na primer Zival, gospodinjski
predmet, hrana, naravni pojav, ipd.) tako dolgo, dokler ne ugotovi, za katero



osebo gre. Ko ugotovi, prostor zapusti tista oseba, ki jo je morala prejSnja
uganiti. Igro je smiselno nadaljevati tako dolgo, dokler ne bodo vsi enkrat
ugibalci in osebe, ki jih morajo uganiti.

Druge opombe: Vajo je smiselno izvesti v taki skupini, ki deluje skupaj ze dlje
Casa, Clani pa se med seboj dobro poznajo (po Benedek, 1992).

Igra tolmacenja

Razvojni uc€inek: Prepoznavanje komunikacije, Se posebej globliega pomena
besednega sporazumevanja in predstavitev tega, kako se lahko napacno
razume medsebojno besedno sporazumevanje.

Priporoc¢ena starost: Priporocljivo za starejSe mladostnike in odrasle.
Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkudnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 30-45 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: SodelujoCi sedijo v krogu. Eden izmed igralcev bo intervjuvanec,
drugi tolmac. Ostali igralci bodo sprasevali. Intervjuvancu lahko kdorkoli postavi
vprasanje, ampak le samo preko tolmaca: tolmac interpretira, ,prevede”
vprasanje, torej pove intervjuvancu, kaj Zeli sprasevalec pravzaprav od njega
izvedeti (vsaj po tolmaCevem mnenju). Tolma¢ na enak nacin ,prevede”
intervjuvanCev odgovor. SprasSevalci in intervjuvanec ne smejo neposredno
govoriti, samo s pomoc¢jo tolmaca. Vlogo tolmaca in intervjuvanca lahko
preizkusi tudi veC igralcev. Na koncu sledi pogovor o izkuSnjah, kako je bilo
povedati to, Cesar noCem, oziroma to, kako je, ko tisto, kar povem, lahko drugi
razumejo povsem drugace (Benedek, 1992).

Vaje za razvijanje komunikacijske spretnosti

Prisla sva iz Amerike

Razvojni uc€inek: Igra cilia na razvijanje spretnosti nebesednega izrazanja,
dozivljanja tega, kako tezko je nekaj izrazati samo z gestami. Ker govorimo o
tekmovalni situaciji, se v igrivi obliki lahko pojavijo tudi konflikti in rivalstvo.
Priporoc¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen,;.
Casovni okvir: 10-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Govorimo o splosno znani otro$ki igri. Skupina sedi v krogu. Dva
Clana zapustita prostor in se dogovorita o tem, kateri poklic bosta predstavljala.
Ko se vrneta v skupino, bo njuna naloga ta, da bosta dogovorjeni poklic
predstavila z gestami oziroma gestikulacijo. Ko se vrneta v prostor, receta:
,Prisla sva iz Amerike, grb nase stroke je x (prva ¢rka danega poklica). Ostali
morajo ugotoviti, kaj je izbrani poklic. Tisti, ki mu uspe uganiti, izbere svoj par in
bosta v naslednjem krogu onadva tista, ki si bosta izmislila naslednjo nalogo,
naslednji poklic.



Druge opombe: Ta naloga povecini ustvarja dobro vzdusje, v skupini se veliko
smejijo, tako lahko po zahtevnejSih vajah to vajo uporabimo kot vajo za
spro$¢anje (Gratzer, 1977).

Besedilo ostane

Razvojni ucinek: Razvijanje besednega in nebesednega sporazumevanja.
Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen,;.
Casovni okvir: 30-45 minut

Pripomocki: papir, pisalo

Opis igre: Sodelujoci tvorijo dvojice. Skupno si izmislijo in zapiSejo kratek
dvogovor. To besedilo morajo predstaviti v razlicnih situacijah. Besedilo ostane
vedno enako, spreminja se samo situacija. Sodelujo€i dozivijo, kako se pomen
enakega besedila spreminja, e ga dopolnjujejo nebesedne prvine razli¢nih
dolocenih situacij (Bus, 2003).

Ves svet dela tako

Razvojni ucinek:lgra za  razvijanje  sposobnosti  nebesednega
Sporazumevanja.

Priporoc¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinabh.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Sodelujoci sedijo v krogu, eden izmed njih zapusti prostor. Ostali se
dogovorijo za en pridevnik, na primer pameten, potrpezljiv, nestrpen, dostojen
ipd. Naloga je, da ko se igralec vrne v prostor, ugane izbrano besedo. Lahko
postavlja vprasanja, povezana z dejanjem, ki se nanasa na to, kako to stvar
delajo po vsem svetu. Na primer: Kako perejo avto po vsem svetu? Kako
zajtrkujejo po svetu? ipd. 1z skupine lahko vprasa vedno drugega, tisti pa ima
nalogo, da odgovori z gestami, mimiko in odigra odgovor na dano vprasanje
tako, da to ustreza besedi, ki jo mora sprasevalec ugotoviti. Tako lahko dostojno
pere avto, zajtrkuje, ipd. Naslednji zapusti prostor tisti, pri kom je sprasevalec
ugotovil dani pridevnik.

Druge opombe: povecini je to zelo zanimiva igra, povezana z veliko smeha
(Perhman, b. I.).

Sem rekel obraz?

Razvojni uéinek: Predstavitev moCi nebesednega sporazumevanja.
Priporo¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: SodelujoCi sedijo v krogu. Vodja skupine jih prosi, da naj odloZijo
vse, pisala, papirje, in gledajo v njega. Ko Ze vsi gledajo vanj, naj prosi



sodelujoCe, da dajo v pest stisnjene roke k obrazu. Med tem se vodja skupine
pretvarja, kot da bi prikazal nalogo, a svoje pesti postavi pod brado. Prosi
skupino, da noben naj ne premakne roke, ampak se naj tako ozrejo naokoli.
Verjetno bo dobrSen del ¢lanov skupine roke dala pod brado, namesto pred
obraz. Temu lahko sledi razgovor o vlogi kanalov besednega in nebesednega
sporazumevanja ter o tem, od Cesa je odvisno, kako upostevamo nasprotujoCe
si informacije (Kroehnert, 2004).

Crno-belo, da-ne

Razvojni wucinek: Razvijanje izrazne sposobnosti besednega sporocanja,
izkuSanje, kako razne ovire oteZujejo besedno sporocCanje.

Priporoc¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Govorimo o znani otroski igri. Igralci sedijo v krogu. eden izmed
igralcev je spraSevalec, ki lahko vprasa karkoli. Ostali morajo hitro odgovoriti,
ampak tako, da ne smejo uporabiti besed ¢rno, belo, da in ne. Igralci lahko
podajajo samo resni¢ne odgovore. Tisti, ki stori napako ali zavlacuje, izpade.
Zmaga tisti, ki ostane najdlje v igri, tako bo on naslednji sprasevalec.

Druge opombe: Vec€inoma je zelo zabavna, sproS¢ena igra z veliko smeha
(Gratzer,1977).

Zlobudranje

Razvojni u€inek: V prvi vrsti razvijanje glasovnega sporazumevanja, v drugi pa
razvijanje kanalov nebesednega sporazumevanja.

Priporoéena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Skupina sedi v krogu. Dva ¢lana zapustita prostor in se dogovorita,
o Cem se bosta ,pogovarjala”. Njuna naloga bo, da ko se vrneta v skupino, bosta
samo Zlobudrala v nerazumljivem jeziku. Ostali morajo ugotoviti, 0 ¢em govorita.
Smiselno je igrati veC krogov. Obstaja tudi razliCica jezika, ko namesto
Zlobudranja igralci uporabljajo samo Stevilke.

Druge opombe: Vecinoma je igra sproS¢ena in povezana z veliko smeha, zato
se lahko uporablja kot sprostitvena igra po tezjih nalogah (Benedek, 1992).

Hisa, drevo, pes

Razvojni u€inek: Vaja je po eni strani primerna za razvijanje nebesednega
sporazumevanja in empatije, po drugi strani pa tudi to, da Clani skupine izkusijo
skupinsko uc€inkovitost in to, kako je pomembno za njih vodenje drugih.
Priporocena starost: Priporo¢ena za vse starostne skupine.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.



Casovni okvir: 10-20 minut

Pripomocki: papir formata A4, papir za vsako dvojico, podlaga, pisala, po
moznosti barvni flomastri, 1 kos za vsako dvojico

Opis igre: Skupina se razdeli na dvojice (Ce je Stevilo ¢lanov neparno, potem
prosimo tistega, ki nima para, naj bo opazovalec, ali pa bo njegov par vodja
skupine). Pari sedejo nasproti drug drugemu, tako da se s koleni dotikajo, na
kolena polozijo papir s podlago ter oba primeta flomaster. Vodja skupine prosi
sodelujoCe, da vsi zaprejo oci in si predstavljajo poljubno pokrajino s hiSo, z
drevesom ob hiSi, ob hisi pa s psom. Naj pustijo domisljiji prosto pot. Po 2—-3
minutah prosi vodja skupine pare, da brez besed, v tiSini nariSeta eno skupno
risbo tako, da skupaj drzita en flomaster, na sliki pa naj bo ena hiSa, eno drevo
in en pes. Ko vsaka dvojica zaklju€i z nalogo, razstavimo slike. Vsaka dvojica
predstavi obCutja in izkusnje z nebesedno komunikacijo, empatijo in z
vplivanjem drug na drugega v tem odnosu.

Druge opombe: Igro si lahko predstavljamo tudi tako, da vodja skupine vnaprej
ne doloc€i teme, ampak se dvojica sama odloci, kaj bo narisala. Bistveno je, da
se niti v tem primeru ne smejo dogovarjati, kaj in kako bodo narisali. Igra je
vecinoma zelo spro$€ena, povezana z veliko smeha, Se posebej ob pogledu na
nastale risbe, zato je priporocljiva kot igra za sproS€anje po zahtevnejsih igrah
(Rudas, 2001).

Hotelski portir

Razvojni ucinek: Razvijanje sposobnosti prepoznavanja in uporabe
nebesednih znakov.

Priporoéena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinabh.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izku$en.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Eden izmed sodelujoCih bo portir hotela, ostali pa bodo gosti. Gostje
so ,nemi’, ne vedo govoriti, lahko se izraZzajo samo z nebesednimi sredstvi.
Vsak pa ima neko tezavo, za reSitev katere pa potrebuje pomoc portirja. Naloga
portirja — on je edini, ki lahko govori — je ta, da ugotovi, kaj Zelijo od njega. Po
igri sledi razgovor o tem, kako je bilo tezko le s pomocjo nebesednega
sporazumevanja doseci svoje cilj (Bus, 2003).

Druge opombe: lahko si izmislimo tudi druge situacije, kot na primer natakar v
restavraciji, ipd.

Kdo ropota?

Razvojni u¢inek: Razvijanje uporabe in prepoznavanja nebesednih znakov.
Priporo¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: vrata



Opis igre: Nekdo iz skupine zapusti prostor, ostali sedijo v krogu. Tisti, ki je
zapustil prostor, si predstavlja nekoga ali nekaj in z ropotanjem ali trganjem
poskus$a izraziti, na koga misli. Pride noter, sede. Ostali povedo, na koga ali kaj
mislijo, koga bi rad predstavljal tisti, ki ropota oziroma trka. Na koncu tudi oseba,
ki je ropotala oziroma trkala, pove, koga ali kaj je poskusal predstaviti.

Druge opombe: Pomembno je, da bo tisti, ki je ropotal oziroma trkal, povedal
zadnji, na koga ali kaj je mislil (Benedek, 1992).

Sinhroniziranje

Razvojni uc¢inek: Deloma razvijanje nebesednega sporazumevanje, deloma pa
za razvijanje sposobnosti empatije.

Priporoc¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinabh.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen,;.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Igra v parih. En ¢lan dvojice se lahko izraza samo z nebesednimi
znaki, z gestami, mimikami, gibi, itd. Drugi ¢lan para govori namesto njega,
sinhronizira z govorom njegove gibe. Kasneje zamenjata vlogi. Igro si lahko
predstavljamo tudi obratno: v tem primeru ne sledi govorec ,sliki”, temvec
predstavlja njegovo negibno govorjenje drugi ¢lan dvojice z nebesednimi znaki
(Benedek, 1992).

Vaje za razvijanje sposobnosti reSevanja konfliktov

Drobiz

Razvojni uéinek: Prva dva kroga igre izraza asertivnost in posredno uspehe in
poraze druzbene ucinkovitosti, tretji krog igre pa naklonjenost med Cclani
skupine. Clani lahko doZivijo ob&utek poraza in izgube, pa tudi to, kako so
pomembni za druge, kolikokrat so stopili z njimi v stik, tako se lahko odkrivajo
tudi medsebojna obcutja.

Priporoc¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen,;.
Casovni okvir: 10-15 minut

Pripomo¢ki: 10—150 kosov kovancev po 5 forintov, velika miza, papir, svinénik
Opis igre: Clani skupine sedejo okoli mize. Na sredino mize postavimo
kovance. Po znaku za zacetek €lani skupine vzamejo toliko kovancev iz kupa
na sredi mize, kolikor le lahko zagrabijo ali kolikor hoCejo. Zatem prestejemo,
koliko kovancev si je kdo pridobil, kar tudi zapiSemo. V naslednjem krogu lahko
vsak od dveh ¢lanov vzame toliko denarja, kolikor hoCe. Znova prestejemo
denar in zapiSemo, koliko je komu ostalo. V tretjem krogu lahko vsak po vrsti da
dvema ¢lanoma skupine toliko drobiza, kolikor Zeli. Denar znova prestejemo, da
ugotovimo, koliko kovancev imajo ¢lani na koncu. Na koncu se lahko
pogovorimo o mis$ljenjih in ob&utkih med igro.



Druge opombe: Za otroke je lahko neprijetno in obremenjujocCe, e vzamejo kaj
od njih, tako zahteva ta igra pri otrocih premislek in veliko previdnosti (Benedek,
1992).

Igre asertivnosti

Razvojni ucéinek: Cilj igre je, da pojasni tri mozne vedenjske vzorce
(agresivnost, asertivnost, submisivnost) v konfliktni situaciji, Clani naj imajo
moznost preko igre vlog preizkusiti razlicne moznosti reSevanja konfliktnih
situacij.

Priporo¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkuSnje vodenja skupine in
globlja psiholoSka znanja.

Casovni okvir: 30—60 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Sodelujoci sedijo v skupini. Vodja skupine na kratko predstavi razlike
med agresivnostjo, asertivnostjo (odlo¢nost, energi¢nost, vsiljivost, odlo¢no
zastopanje sebe brez agresije) in submisivnosti (podrejenost). Temu sledi igra
vlog. Igralci bodo prostovoljci, ostali tvorijo ob¢instvo, kot da bi bili na gledaliski
predstavi. Igralci morajo odigrati razlicne konfliktne situacije na agresiven,
asertiven ali submisiven nacin. Igri sledi razgovor s skupino, kdo je kako videl
razlicne nacine reSevanja konfliktov, v kaksni meri so bili igralci agresivni,
asertivni ali submisivni (po Rudas, 2001).

Kosara sadja

Razvojni ucinek:V tej igri se poleg tekmovalnosti pojavlja tudi dozivljaj
frustracije in oviranja v konfliktni situaciji. Tistemu, kdor je uspeSen pri tej igri,
doZivi tudi izkudnjo samoodlo¢nosti.

Priporoéena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen,;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: en stol manj, kot je Stevilo udelezencev

Opis igre: Clani skupine sedijo v krogu, en stoji na sredini. Vsak dobi ime po
enem sadju. Tisti, ki stoji na sredini, glasno zakliCe: ,Sliva naj zamenja mesto z
jabolkom.” Dva imenovana igralca vstaneta in poskusita ¢im hitreje zamenjati
mesto. Tisti, ki stoji na sredini, poskusa tako prepreciti, da ta dva sedeta, da
sede on na enega izmed praznih stolov. Tisti, ki ostane brez stola, nadaljuje igro
na sredini. Ce tisti na sredini zavpije: ,Ko$ara s sadjem se je prevrnila”, vsi
vstanejo in si poiS€ejo drug prostor.

Druge opombe: Vec€inoma je to vesela igra, povezana z veliko smeha, v njej
uzivajo predvsem otroci. Potrebno pa je paziti, da ne preide v grobosti, da se ne
bi kdo poSkodoval (Benedek, 1992).

Zasedanje obmogcja



Razvojni ucinek: Igra prikazuje medskupinske konflikte v takih situacijah, kjer
se morajo boriti za pomanijkljive vire. Ker poteka delo v majhnih skupinah, se ob
tem krepi tudi sodelovanje v majhnih skupinah ter ¢ut pripadnosti skupini.
Priporoc¢ena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinabh.
Izkusnje vodje skupine: Potrebne so bolj resne izkuSnje vodenja skupine in
globlja psiholoska znanja.

Casovni okvir: 20 minut

Pripomocki: vecje Stevilo pohistva, ki ga lahko premikamo kot na primer stoli,
mize, preproge, okrasni predmeti.

Opis igre: Skupino razdelimo na dve ekipi. Ena ekipa se postavi v en del sobe,
druga pa v drugi del sobe. Naloga je, da na znak vsaka ekipa na svoj del
prostora znosi &im ve& stvari. Casovni okvir je 5 minut. Krasti je dovoljeno: s
prostora druge ekipe se lahko stvari vzamejo nazaj v drug prostor. Edino pravilo
je, da €e kdo prime in drzi doloCeni predmet, se drugi istega predmeta ne sme
dotakniti. Po preteku petih minut zmaga tista ekipa, ki ima na svoji polovici ve¢
predmetov. Igri sledi pogovor o tem, kakSen je bil obCutek tekom tekmovanja
med ekipama, kako je bilo obcutiti dovoljeno krajo tako s strani ,storilcev” kot
tudi s strani ,oropanih”.

Druge opombe: Ve€inoma je to vesela igra, povezana z veliko smeha, v njej
uzivajo predvsem otroci. Potrebno pa je paziti, da ne preide v grobosti, da se ne
bi kdo ali kaj poSkodovalo (Benedek, 1992).

Vaje za razvijanje druzbene uéinkovitosti

Samo mene poslusaj!

Razvojni ucinek: Naloga je neke vrste boj za pozornost med tremi stranmi,
tako se lahko tudi meri raven druzbene ucinkovitosti.

Priporoéena starost: Lahko se uporablja v vseh treh starostnih skupinah.
Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkuseni.
Casovni okvir: 20-30 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Clani skupine sedijo v polkrogu, igralci so trije. Naloga je enostavna:
dva se pogovarjata, tako, da sta lahko pozorna samo drug na drugega. Naloga
tretiega je, da mora z vsemi moznimi sredstvi, privabiti pozornost katerega
izmed govorcev nase, edino dotakniti se jih ne sme. Primerno je vnaprej doloditi
¢asovni okvir, recimo 2-5 minut. Zatem se lahko tudi drugi ¢lani poskusijo v
vlogi ,sogovorcev” ali ,moteCega ¢lana” (Benedek, 1992).



Stran, muhal!

Razvojni ucinek: Igralci dobijo sliko o tem, kako lahko svoje partnerje
prepri¢ajo o svojem prav, lahko merijo, kakSna je njihova druzbena ucCinkovitost.
Priporoc¢ena starost: Za mladostnike in odrasle.

Izkusnje vodje skupine: Od vodje skupine ne zahteva posebnih izkusen,;.
Casovni okvir: 15-20 minut

Pripomocki: niso potrebni

Opis igre: Skupino razdelimo na manjSe skupine od 5-7 oseb. Skupini
razlozimo, da jim postavimo enostaven problem, naj razmislijo najprej vsak
zase, potem pa naj poskusijo prepriCati ostale o pravilnosti svoje reSitve. Na
koncu se skupno dogovorijo o reSitvah, vodja skupine pa pove pravilno resitev.
Problem je sledecC: Imamo zaprt kozarec za vlaganje, na dnu tega pa spi Sest
muh. Kaj se zgodi, ¢e prebudimo muhe in zacnejo letati po kozarcu? Ali se
spremeni masa kozarca in muh, Ce le-te niso na dnu steklenice? (ReSitev: Masa
se ne spremeni, saj ko muhe letijo, ustvarjajo spus¢ajoCe se zraCne tokove, ki
pa predstavljajo enake sile, kot je njihova teza. Tako je vseeno, Ce sedijo ali
letijo, kozarec pritiskajo navzdol z enako tezo oziroma silo.) (Kroehnert, 2004).

MesSani meni

Razvojni ucinek: Skupina mora sodelovati, ustvarjati ideje za €im boljSo
resitev, zato je vaja izrazito primerna za krepitev ekipnega duha in spodbujanje
sodelovanja.

Priporoéena starost: PriporocCljivo za mladostnike ali odrasle.

IzkusSnje vodje skupine: Sama izvedba naloge od vodje ne zahteva posebnih
izkuSenj, izkuSnje so potrebne le za vodenje razgovora.

Casovni okvir: 30 minut

Pripomocki: papir, svinCnik

Opis igre: SodelujoCe razdelimo v skupine po 4-5. Povemo jim, da si naj
predstavljajo situacijo, ko Zelijo odpreti restavracijo. Njihova naloga je, da
nacrtujejo po njihovem mnenju perfektni restavracijski meni. Za reSitev naloge
imajo na voljo 10—-15 minut, po tem sledi pogovor. Med pogovorom se ustavimo
pri tem, kako se jim je uspelo poenotiti v danem ¢asu, kako so se odlocali pri
razpravah (Kroenhert, 2004).



