
Metode dela: 

 

Spoznavne igre: 

1. vsak udeleženec pove svoje ime in stvar, ki jo ima rad in se začne na začetno črko njegovega imena 

... Naslednji udeleženec ponovi do sedaj povedano in doda svoj del; 

2. kličemo imena med sabo, na sredini je človek, ki mora zadeti s tulcem poklicanega, preden pokliče 

ta naslednjega; 

3. podajamo si žogico v naključnem vrstnem redu, tistega, ki mu jo podamo, moramo poklicati po 

imenu. 

 

Uvodna dinamika: vsi udeleženci so na npr. odeji, njihova naloga je obrniti odejo naokoli, ne da bi kdo 

stopil na tla.    Prispodoba dela z najstniki: ko jih opazujemo, se nam zdi, da delo z njimi ni mogoče, 

ta dinamika pa pokaže, da je s skupinsko močjo možno tudi nemogoče. 

 

Džungla (Iz: Lucija Umek, Obliž 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 košček za koščkom graditi. 

Pripomočki: niso potrebni 

Časovni okvir: 15 minut 

Velikost skupine: najmanj 15 članov 

Opis igre: Udeleženci se postavijo v krog.  Voditelj naredi uvod v igro: Nahajamo se v džungli, kjer so 

živali zelo povezane med seboj in si zaupajo … Vsakemu na uho pove ime živali iz džungle: npr. 

»kača«, »kobilica«, »pajek« … Bistvo igre je, da nima vsak udeleženec svojega imena. Le npr. štiri 

osebe imajo različna imena kot ostali, drugim pa vsem na uho pove npr. »opica«.  

Pomembno navodilo je, da si džungelska bitja nikakor ne smejo povedati, katera žival so, sicer bodo 

že vnaprej pričakovali, kdaj se bo kdo »vrgel na tla«. V džungli torej vlada popolna tišina. To voditelj 

pojasni že na začetku, da ne pride do nepotrebnega propada igre. Pojasni tudi, naj tisti, ki igro že 

poznajo, še bolj sodelujejo. Udeleženci drug drugega trdno primejo pod roko. Ko voditelj naglas 

zavpije džungelsko bitje in se udeleženec v njem prepozna, se  dobesedno »vrže na tla«. Naloga 

sosedov tega udeleženca pa je, da ga trdno držita, da ne pade po tleh. Poklicani mora torej popolnoma 

zaupati sosedoma. 

Udeleženci ne vedo, kdo je katera žival, in ne vedo, da ima večina udeležencev isto ime. Voditelj zato 

najprej preizkusi, če si dovolj zaupajo z različnimi kombinacijami imen, ki jih nosi le en udeleženec: 

»kača«, »kobilica«, »pajek« … Prvega pa seveda pokliče sebe, da pokaže, kako močno se je potrebno 

»vreči na tla«. Ko voditelj opazi, da si udeleženci dovolj zaupajo, pokliče ime »opica«. Če vse poteka 

prav, zaradi zaupanja na tla pade cela skupina. 

Po tej preizkušnji voditelj napelje pogovor na pomembnost zaupanja drugim, kako težko si je zaupanje 

pridobiti in kako hitro ga lahko izgubimo (Igro lahko ponovijo še enkrat in ugotovili bodo, da si nihče 

ne upa več »vreči po tleh«.). 

 

 

Po skupinah si zamislimo stroj, ki ustvari superanimatorja: 

 1. skupina: 

Izvedba: znotraj kroga si podajajo animatorja 

Razlaga:V temu stroju je dobil ušesa za poslušanje, oči za nebesedno komunikacijo in da bo 

znal videti bistvo, srce, da bo veroval, ljubil, bil igriv, razigran in človeški, glavo, da bo dal 

nova znanja otrokom, roke za ročne spretnosti, za aktivnost in da bo z njimi prek objema 

podaril občutek varnosti, noge za energičnost, usta, da bo znal izreči prave besede in nos, da 

lahko zavoha težavo in kosilo ;) 

 2. skupina:  

Izvedba + razlaga: stroj z brisalci očisti očala/oči, da lahko vidi težave, nezamegljeno sliko in 

stvari tudi iz ptičje perspektive, nato odmaši ušesa, da lahko sliši potrebe in želje, zatem ga 

obsveti z lučjo, 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 poškoduje ali pa pada dež, s piškotom in 



baterijo mu da energijo, z objemom pa ljubezen, z globokim dihanjem ga nauči 

potrpežljivosti, za konec pa dobi animator še brco v rit za spodbudo.  

 3. skupina 

Izvedba + razlaga: Stroj požgečka 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 ušesa in očala, da bo dober poslušalec in opazovalec, 

ter pripravljen na vse, na koncu pa ga še skenira, da bo dober kristjan, razgledan in bo imel 

avtoriteto. 

 

Igranje situacija: 

Npr.: 

1. Mladostnik postavi (zate) provokativno vprašanje (npr. o kateri od perečih tematik v Cerkvi) 

2. Mladostnik žali svojega vrstnika (npr. mu reče, da je neumen, ker misli drugače kot on) 

3. Mladostnik sicer posluša in ni moteč, vendar na kakršnokoli vprašanje odgovori z »ne vem«. 

4. Pogovor o resni temi (spolnost, družina, duhovnost …), iz katere se začnejo posmehovati. 

5. Zaupana odgovorna naloga (npr. skrb za mlajše na oratoriju), kar nekateri posamezniki 

razumejo v smislu moči in ukazovanja mlajšim. 

6. Med debato mladostnik kaže nezanimanje in se ne vključi v pogovor. Lahko se začne ukvarjati 

tudi z drugimi stvarmi, kot je klikanje kemika … 

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

8. V skupini so udeleženke, ki so prišle na oratorij samo zaradi postavnih animatorjev. 

9. V skupini imaš udeleženca, ki ga neprestano kliče mama. 

10. Celotna skupina se odloči za protest in ves čas s provociranjem uničuje tvojo katehezo. 

11. Skupina naj bi pripravila uvod v oče naš, vendar so brez volje in motivacije in bi se najraje se 

šli igrat. 

 

Nekaj primerov: 

Št. 5: Slaba rešitev bi bila, da bi tudi animator začel z nadiranjem in ukazovanjem tretji triadi, boljša 

pa bi bila, da bi se animator usedel s tretjo triado in bi se na samem pogovoril, zakaj njihov način dela 

ni dober. S to nalogo lahko delamo na naslednjih razvojnih nalogah: odnosi med vrstniki, oblikovati 

lastno hierarhijo načel, doseči in oblikovati čustveno neodvisnost od staršev, oblikovanje 

moške/ženske vloge  

Št. 9: Sporazumno z mladostniki določimo čas, ko jim poberemo mobitele, sami se pogovorimo z 

mamo. 

Št. 11:  Slaba rešitev je, da animator postane živčen, določa čas in hoče z glavo skozi zid, ne ustvari 

pravega vzdušja. Boljša rešitev bi bila, da se pozanima, zakaj se jim ne da in nato ali poskuša 

skombinirati igro in pripravo (to je lahko zelo zahtevno, ampak izvedljivo) npr: gremo igrat košarko in 

za vsak zadet koš se opravi del naloge; lahko jim damo najprej čas za igro in nato za delo (pojavi se 

problem, kako jim potem spraviti nazaj na delo, mogoče jim »pihaš na dušo«, da so dovolj zreli, da bi 

se morali znati držati dogovorov) ali pa najprej poskrbimo za delo in nato za igro. 

 

SWOT analiza (strengths/močne točke, weaknesses/šibke točke, opportunities/priložnosti, 

threats/grožnje oz. strahovi): 

SW – se predvsem osredotoča na notranje probleme, animatorje 

OT  - se predvsem osredotoča na zunanje vplive, otroke, župnijo, širša okolica 

 

 


