Metode dela:

Spoznavne igre:

1. vsak udelezenec pove svoje ime in stvar, ki jo ima rad in se za¢ne na zacetno ¢rko njegovega imena
... Naslednji udelezenec ponovi do sedaj povedano in doda svoj del;

2. kli¢emo imena med sabo, na sredini je ¢lovek, ki mora zadeti s tulcem poklicanega, preden poklice
ta naslednjega;

3. podajamo si Zogico v naklju¢nem vrstnem redu, tistega, ki mu jo podamo, moramo poklicati po
Imenu.

Uvodna dinamika: vsi udelezenci so na npr. odeji, njihova naloga je obrniti odejo naokoli, ne da bi kdo
stopil natla. = Prispodoba dela z najstniki: ko jih opazujemo, se nam zdi, da delo z njimi ni mogoce,
ta dinamika pa pokaze, da je s skupinsko mo¢jo mozno tudi nemogoce.

Dzungla (Iz: Lucija Umek, Obliz na glavo II)

Namen: Namen igre je spoznati, kaj pomeni zaupanje in ugotoviti, da je le-to pomemben element
vsakega odnosa — zanj se je treba truditi in ga koS¢ek za ko§¢kom graditi.

Pripomocki: niso potrebni

Casovni okvir: 15 minut

Velikost skupine: najmanj 15 ¢lanov

Opis igre: Udelezenci se postavijo v krog. Voditelj naredi uvod v igro: Nahajamo se v dzungli, kjer so
zivali zelo povezane med seboj in si zaupajo ... Vsakemu na uho pove ime zivali iz dzungle: npr.
»kaca«, »kobilica«, »pajek« ... Bistvo igre je, da nima vsak udelezenec svojega imena. Le npr. §tiri
osebe imajo razlicna imena kot ostali, drugim pa vsem na uho pove npr. »opica«.

Pomembno navodilo je, da si dzungelska bitja nikakor ne smejo povedati, katera zival so, sicer bodo
ze vnaprej pri¢akovali, kdaj se bo kdo »vrgel na tla«. V dzungli torej vlada popolna tiSina. To voditelj
pojasni ze na zacetku, da ne pride do nepotrebnega propada igre. Pojasni tudi, naj tisti, ki igro ze
poznajo, Se bolj sodelujejo. Udelezenci drug drugega trdno primejo pod roko. Ko voditelj naglas
zavpije dzungelsko bitje in se udeleZenec v njem prepozna, se dobesedno »vrze na tla«. Naloga
sosedov tega udelezenca pa je, da ga trdno drzita, da ne pade po tleh. Poklicani mora torej popolnoma
zaupati sosedoma.

Udelezenci ne vedo, kdo je katera zival, in ne vedo, da ima vecina udeleZencev isto ime. Voditelj zato
najprej preizkusi, ¢e si dovolj zaupajo z razlicnimi kombinacijami imen, ki jih nosi le en udeleZenec:
»kaca«, »kobilica«, »pajek« ... Prvega pa seveda pokli¢e sebe, da pokaZze, kako mocno se je potrebno
»vreéi na tla«. Ko voditelj opazi, da si udeleZenci dovolj zaupajo, poklice ime »opica«. Ce vse poteka
prav, zaradi zaupanja na tla pade cela skupina.

Po tej preizkusnji voditelj napelje pogovor na pomembnost zaupanja drugim, kako tezko si je zaupanje
pridobiti in kako hitro ga lahko izgubimo (Igro lahko ponovijo $e enkrat in ugotovili bodo, da si nihée
ne upa vec¢ »vreci po tleh«.).

Po skupinah si zamislimo stroj, ki ustvari superanimatorja:

e 1. skupina:
Izvedba: znotraj kroga si podajajo animatorja
Razlaga:V temu stroju je dobil uSesa za poslusanje, o¢i za nebesedno komunikacijo in da bo
znal videti bistvo, srce, da bo veroval, ljubil, bil igriv, razigran in ¢loveski, glavo, da bo dal
nova znanja otrokom, roke za rocne spretnosti, za aktivnost in da bo z njimi prek objema
podaril ob¢utek varnosti, noge za energi¢nost, usta, da bo znal izre¢i prave besede in nos, da
lahko zavoha tezavo in kosilo ;)

e 2. skupina:
Izvedba + razlaga: stroj z brisalci ocisti o¢ala/oci, da lahko vidi tezave, nezamegljeno sliko in
stvari tudi iz pti¢je perspektive, nato odmasi usesa, da lahko slisi potrebe in Zelje, zatem ga
obsveti z Iu¢jo, da bo zgled in ne bo klel za vogalom, nato ga malo raztegne, pregnete, da bo
prilagodljiv in bo imel vedno ideje, ko se kdo poskoduje ali pa pada dez, s piSkotom in



baterijo mu da energijo, z objemom pa ljubezen, z globokim dihanjem ga nauci
potrpezljivosti, za konec pa dobi animator $e brco v rit za spodbudo.

e 3. skupina
Izvedba + razlaga: Stroj pozgecka animatorja, da bo bolj zabaven, vesel, motivator, optimist in
da bo znal zbuditi otroka v sebi. Nato ga objame, da bo prijatelj, zgled, da bo imel dobro srce
in znal imeti rad. Zatem animator dobi uSesa in ocala, da bo dober poslusalec in opazovalec,
ter pripravljen na vse, na koncu pa ga Se skenira, da bo dober kristjan, razgledan in bo imel
avtoriteto.

Igranje situacija:

Npr.:

1. Mladostnik postavi (zate) provokativno vprasanje (npr. o kateri od pere¢ih tematik v Cerkvi)
2. Mladostnik zali svojega vrstnika (npr. mu rece, da je neumen, ker misli drugace kot on)

3. Mladostnik sicer poslusa in ni mote¢, vendar na kakrS$nokoli vprasanje odgovori z »ne vem.
4. Pogovor o resni temi (spolnost, druzina, duhovnost ...), iz katere se za¢nejo posmehovati.

5. Zaupana odgovorna naloga (npr. skrb za mlaj$e na oratoriju), kar nekateri posamezniki
razumejo v smislu mo¢i in ukazovanja mlaj$im.

6. Med debato mladostnik kaze nezanimanje in se ne vkljuci v pogovor. Lahko se za¢ne ukvarjati
tudi z drugimi stvarmi, kot je klikanje kemika ...

7. V skupini je mladostnik, ki neprestano odgovarja na vprasanja in ne pusti drugim do besede.

8. V skupini so udelezenke, ki so prisle na oratorij samo zaradi postavnih animatorjev.

9.V skupini imas$ udelezenca, ki ga neprestano klice mama.

10. Celotna skupina se odloci za protest in ves ¢as s provociranjem unicuje tvojo katehezo.

11. Skupina naj bi pripravila uvod v oce nas, vendar so brez volje in motivacije in bi se najraje se
sli igrat.

Nekaj primerov:

St. 5: Slaba resitev bi bila, da bi tudi animator za¢el z nadiranjem in ukazovanjem tretji triadi, bolj$a
pa bi bila, da bi se animator usedel s tretjo triado in bi se na samem pogovoril, zakaj njihov na¢in dela
ni dober. S to nalogo lahko delamo na naslednjih razvojnih nalogah: odnosi med vrstniki, oblikovati
lastno hierarhijo nacel, dose¢i in oblikovati ¢ustveno neodvisnost od star$ev, oblikovanje
moske/zenske vloge

St. 9: Sporazumno z mladostniki dolo¢imo &as, ko jim poberemo mobitele, sami se pogovorimo z
mamo.

St. 11: Slaba resitev je, da animator postane Zivéen, dologa &as in hoée z glavo skozi zid, ne ustvari
pravega vzdusja. Boljsa resitev bi bila, da se pozanima, zakaj se jim ne da in nato ali poskusa
skombinirati igro in pripravo (to je lahko zelo zahtevno, ampak izvedljivo) npr: gremo igrat koSarko in
za vsak zadet ko§ se opravi del naloge; lahko jim damo najprej ¢as za igro in nato za delo (pojavi se
problem, kako jim potem spraviti nazaj na delo, mogoce jim »piha$ na duso«, da so dovolj zreli, da bi
se morali znati drzati dogovorov) ali pa najprej poskrbimo za delo in nato za igro.

SWOT analiza (strengths/mocne tocke, weaknesses/Sibke tocke, opportunities/priloznosti,
threats/groznje oz. strahovi):

SW — se predvsem osredotoca na notranje probleme, animatorje

OT - se predvsem osredotoca na zunanje vplive, otroke, Zupnijo, SirSa okolica



