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Igrom do sebe

Kocke sa slikama:Sudionici se podijele u tri ve¢e grupe. Svaka grupa dobije po jednu kocku sa
slikama, koju redom bacaju i pricaju o svojim asocijacijama na dobivenu sliku i sje¢anjima na
djetinjstvo i obiteljske odnose.

Moje ime iz price: Voditelji predloze da se sjete prica i bajki koje su slusali ili Citali, te da
izaberu jedan lik s kojim bi se mogli identificirati. Nakon Sto su se svi odlucili, voditelji puste
glazbu uz koju se krecu po prostoru. Na znak zvonca prekida se glazba i svatko se predstavi osobi
kraj koje se zatekne: kaze svoje ime iz price koje je
izabrao/izabrala i objasni zaSto. Na ponovni znak zvonca
nastavlja se glazba i kretanje po prostoru. Sve se to ponavlja
nekoliko puta.

Predstavljanje: Svi sjede u krugu unutar kojega se nalazi
mnogo predmeta iz prirode ili od prirodnog materijala.
Svatko prilazi, izabire jedan i nakon toga svima objaSnjava
svoj izbor.

Moj cvijet: Voditelji na ve¢em papiru u sredini kruga
nacrtaju cvijet s tri latice oznacene brojevima (kao na slici).
Sudionici dobiju papire i flomastere na koje nacrtaju svoj cvijet. Zatim, prema uputama voditelja,
napiSu (1) na Sto su ponosni u vezi sa svojim zdravljem, (2) na $to u odnosima s drugim ljudima i
(3) u nastojanju da ostvare neke osobne mogucnosti. Kad su svi zavrsili pri¢aju o svom cvijetu..

3.samoaktuali-
zacijske

2.50-
cijalne

Predstavljanje pokretom: Svi stanu u krug i svaki sudionik se predstavi pokretom, ali pri tome
nastoji izraziti kako se danas OSJECA. Voditelji sve pozdrave i zazele im da se lijepo osjecaju.
Ako se dobar dio sudionika loSe osje¢a moze se dati prilika da pronadu para s kojim ¢e popricati
o tome, a moze se odigrati i neka vesela igra koja ¢e svima popraviti raspolozenje

Emocije: U korpicu se stave ceduljice s nazivima pojedinih emocija. Svatko izvuce jedan listi¢ i
procita emociju koja je napisana, a zatim treba pokretom prikazati tu emociju, npr. strah, stid,
odusevljenje ili srecu. Ostali nastoje prepoznati o kojoj se emociji radi.

To sam JA : Sudionici stanu u krug i predstave se pokretom. Pri tome nastoje pokazati kako se
osjecaju.Voditelji ukratko ukazu na vaznost pokreta i govora tijela pri izrazavanju vlastitih
emocija.
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Igra ""Misli pozitivno'': Cilj igre je u svakodnevnim problemskim situacijama biti u stanju reci Si
pozitivnu poruku. Za igru nam je potrebno: Sest kutija s natpisima SPORT, SKOLA, NOVE
SITUACIJE, MLADICI I DJEVOJKE, SUKOBI, TULUM. U svakoj kutiji nalaze se listi¢i s
opisom problemskih situacija. Na jednoj ovecoj kocki nalaze se isti natpisi, a moguce ih je
popratiti i slikom. Igra se tako da igra¢i redom bacaju kocku i prema tome iz kutije, koja je
odredena kockom, uzimaju listi¢ s opisom problemske situacije . Opis situacije glasno procitaju, a
zatim kazu koju pozitivnu poruku mogu sebi re¢i u toj situaciji. Ukoliko u nekoj kutiji ponestane
listi¢a treba ponovno baciti kocku da se dobije kutija u kojoj ima listica.

Pomakni se u desno: Svi sjede u krugu, a voditelj/voditeljica govori razli¢ite emocije, npr. "'Svi
koji su veseli neka se pomaknu jedno mjesto u desno". Oni koji prepoznaju kod sebe tu emociju
trebaju sjesti jedno mjesto u desno ako je stolica prazna na stolicu, a ako nije sjedaju u krilo toj
osobi. Voditelj/voditeljica dalje govori npr. "Svi koji su neraspolozeni neka se pomaknu dva
mjesta u desno.” U igri nastaju smijesne Situacije kad ve¢ dvoje ili troje nekom sjedi u krilu.

Kosarica s vocem: Svatko se predstavi jednom vrstom voca i objasni zasto je odabrao/odabrala
bas to voce. Iza toga slijedi igra "Kosarica s vo¢em": Svi sjede u krugu na svojim stolicama. Sve
su stolice zauzete. Jedan od igraca je bez stolice i govori: "U svoju koSaricu uzimama jabuke,
Sljive, grozde...i zatim pljesne rukama ili kaze: "Sad!" Na taj znak svi ¢ije voce je spomenuto
nastoje zamijeniti svoja mjesta. Pri tome onaj igra¢ nekome sjedne na stolicu, te ovaj/ova sad
"kupuje voce u svoju kosaricu".

Igre povjerenja

TuSiranje: Sudionici naprave Spalir, kroz koji ¢e svatko pro¢i po redu.Osobe u Spaliru pozdravljaju
osobu koja prolazi osmjesima, milovanjem, rukovanjem, rije¢ima podrske. Razgovor o iskustvima i
znacenjima podrske drugih. Koliko ¢esto ljudi koriste podrsku kao na¢in komuniciranja, a koliko
kritiku ? Kako se osjecate kad vas netko pohvali, a kako kad vas grdi ?

Igra ""Kupus'': Svi ustaju i prvih dvoje ude u sredinu kruga i zagrle se. Zatim drugih troje zagrle
dvojicu u sredini , pa dolazi slijedecih pet koji zagrle izvana sve one koji su u sredini itd.

Dodir: Uz ugodnu glazbu svi se kre¢u slobodno po prostoru. Kad glazba prestane pridu osobi
kraj koje se zateknu i dodirom ruke, zagrljajem, tapsanjem po ramenu, milovanjem po obrazu ili
nekako drugacije izraze joj neku poruku, osjeCanje. Zatim porazgovaraju Sto je ta osoba
prepoznala. Kad se ponovno ¢uje glazba nastave se kretati i igra se nastavlja.
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Vodenje para: Sudionici igre se podijele u parove. Jedan/jedna zatvori o¢i i prepusra se vodenju
svog partnera u igri. Osoba kaja vodi pazi da se ne sudare s ostalim igrac¢ima. Igra se izvodi u
potpunoj tisini i bez razgovora.

Automobili: Formiraju se trojke i stanu u kolonu drze¢i se rukama za ramena. Prva dva igraca
zatvore o€i, a posljednji otvorenih o€iju upravlja automobilom pazeéi da se ne sudare s ostalim
igra¢ima. Nakon igre mozemo porazgovarati o iskustvima.

Piloti: Na slobodnom prostoru obiljezi se stolicama ili nekim znacima pista za slijetanje zrakoplova.
Na pistu se postave neki sitniji predmeti (torbe, kutije, papiri...). Svi se igraci podijele u parove.
Jedan ¢lan para je pilot. a drugi kontrolor leta. Pilot zatvori oci, a kontrlolor leta mu daje upute kako
da prode pistom, a da ne zapne za postavljene prepreke.

Vrtuljak: Cetiri igra¢a legnu na pod tako da im se stopala dodiruju. Izmedu njih stanu slijedeéa
Cetiri igraca i uhvate ih za ruke. Igraci koji leZze odignu svoja tijela od zemlje drzeci se za ruke
stoje¢ih suigraca koji pocinju lagano kretanje u smjeru kazaljke na satu. Ukoliko se uspostavi
RAVNOTEZA i dobra SURADNJA medu suigradima vrtuljak ée igrat¢ima predstavljati prijatno
iskustvo. Nakon $to svi sudionici (koji Zele) sudjeluju u ovoj igri slijedi razgovor o iskustvu koje
su imali.

Igrom do drugih

Otvaranje Sake: Podijele se u parove . Jedna osoba u paru stisne ¢vrsto Saku, a druga ju treba
navesti da Saku otvori. Slijedi razgovor o osje¢ajima i zadacima jednih i drugih u paru, Sto je
pomagalo, a §to odmagalo? Tko je koristio prisilu, a tko nenasilje? Sto je bilo uspjesnije? Koliko se u
svakodnevnom zivotu koristi razgovor i sugestija umjesto zapovjedi i prisile?

Ogledalo: U igri sudjeluju parovi. Jedan ¢lan para je kupac koji isprobava Sesir (kravatu, cipele
ili neki odjevni predmet), a drugi je ogledalo i pokretima to¢no ponavlja pokrete kupca. Nakon
nekog vremena uloge se zamijene. Po zavrSetku igre vodi se razgovor o tome kako su se osjecali
kao kupac, a kako kao ogledalo.

Podsjec¢anje: Sudionici se podijele u parove. Drze se za ruke i pokuSavaju otkriti na koga ih
podsjeca osoba s kojom su u paru i to kazu svom paru. Nakon toga u razgovoru u krugu svatko
iznese svoje dojmove. Voditelji mogu naglasiti, da mi u kontaktima s drugim ljudima uvijek
polazimo ispunjeni nasim prethodnim iskustvima, $to moze dovesti katkada i do poteskoca u
komunikaciji.
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Spunk: U dje¢jem romanu "Pipi duga ¢arapa" Pipi svojim prijateljima poklanja "spunka". To je
nesto zamisljeno i lijepo. Voditelj/ica osobi do sebe "preda spunka"” tako da u rukama stvara
zamiS$ljeni predmet ili neki pojam i daje ga toj osobi. Ova osoba zamis$lja svog "spunka" i
poklanja ga osobi do sebe.

Razgovor u paru: Parovi sjednu jedan nasuprot drugog i na znak voditelja pocne osoba A pricati
na zadanu temu 3 minute. Kad voditelj da znak (zvonce ili male ¢inele) osoba B treba ukratko
reinterpretirati. Na slijedec¢i znak uloge se zamijene.

Datum rodenja: Svi sudionici trebaju stati u vrstu, ali tako da se poredaju prema datumima
rodenja. Oni koji su rodeni u prvom mjesecu staju na lijevu, a koji su u dvanaestom na desnu
stranu vrste. Da bi svatko nasao svoje mjesto mora porazgovarati s drugima kada su rodeni.

U tudim cipelama: Svi sudionici izuju svoje cipele i stave na sredinu kruga. Nakon znaka
voditelja svatko obuje dvije razlicite cipele drugih osoba. Zatim treba prona¢i osobu s kojom
mozemo spariti jednu nasu cipelu npr. mi imamo lijevu, a ta osoba desnu i postavimo ih jednu do

druge. Igra Ce izazvati mnogo smijeha i veselja, ali mozda i nelagode, pa i odbijanja da se
sudjeluje u ovoj aktivnosti, Sto svakako treba postivati i odmah na pocetku re¢i da je sudjelovanje
potpuno dobrovoljno. Nakon prekida igre i ponovnog pronalazenja vlastitih cipela vodi se
razgovor o iskustvima iz ove igre.

Igre suradnje

Potraga za svojim jatom: Voditelj/ica pozove sudionike da ustanu. Rapodijele se u grupe po troje.
Svaka grupica izabere jednu Zivotinju Cije glasanje uvjezbava. Zatim krenu u prostor odvojeno, na
znak voditeljice zatvore o€i i zapocnu glasanjem traZiti svoje jato. Tek kada se sva tri ¢lana pronadu
otvaraju ocli.

Djetelina : Voditelji pozivaju sudionike da krenu u potragu za djetelinom sa Cetiri lista. Svi na znak
voditelja sjednu na pod, ugodno i opusteno. Svatko moze ustati koliko puta Zeli , ali stajati samo 5
sekundi i ponovo sjesti. Djetelina je pronadena kada se istovremeno ustane Cetiri sudionika, ni vise ,
niti manje. Kada grupa nade ritam igra je zavrSena.

Ples u krugu: Svi stoje u krugu a jedan sudionik je u sredini kruga. Pusti se plesna glazba i
osoba u krugu pokazuje plesne pokrete koje ostali oponasaju. Nakon nekog vremena osoba iz
sredine kruga odabere svog zamjenika i tako se ples nastavlja dok traje glazba.

Male promjene: Sudionici sjednu na tlo u krug, s nogama prema centru kruga. Ubaci se jedna lopta
koja se pokrece od jednog do drugog bez uporabe ruku. Svatko ima pravo jednom reci " Obratno! " 1
tada lopta treba krenuti u drugom smjeru. Nakon nekoliko minuta ubacuje se i druga lopta, koja se
mora uvijek pokretati u smjeru suprotnom od prve. Razgovoraju o dozivljajima. Kako je bilo u
pocetku, a kako kada su se ubacivale promjene? Kakova bi igra bila da se lopta trebala konstantno
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kretati u jednom pravcu? Sto da jedna od osoba nije suradivala ? Kako male promjene djeluju na
cjelinu igre ?

Slikanje: Formiraju se Cetveroclane grupe. Svaka grupa dobije boje i jedan veci arak papira.
Zatim se pusti neka zvucna snimka zvukova iz prirode (kukci, voda, vjetar...) ili glazba. Svi
zatvorenih o€iju poslusaju snimku, a zatim bojom prikazuju svoja osjecanja. Grupa radi
zajednicki na jednom papiru i pri tome se ne razgovara, komunicira se samo bojom na papiru.
Kad su slike dovrSene izloze se na sredinu kruga i svaka grupa govori o svom iskustvu i pokusava
imenovati emocije koje je u njima izazvala zvu¢na snimka.

Zelim biti... Voditelji zamole jednog sudionika da stane u sredinu kruga i kaZe $to Zeli biti. Npr.
Zelim biti kralj! Ostali igraéi se razidu i traze razli¢ite predmete koji mogu posluziti za kralja
(plast, kruna, zezlo, nakit...). Dobro je za tu priliku imati jednu ovecu kutiju s kostimima i
razli¢itim predmetima, ali i bez toga bit ¢e mnogo duhovitih rjeSenja koja ¢e izazvati buru
smijeha. Igra se nastavlja tako da igrac koji je bio "kralj" odabere slijedeceg igraca koji ¢e izreci
svoju zelju.

Zelim, Zelim... U ovoj igri formiraju se grupe od 4-6 &lanova i stoje u prostoru. Grupe odaberu
¢lana koji ¢e biti "kipar". Voditelji odrede jednog sudionika da stane ispred grupa. zatvori oci i
kaze npr. Zelim, Zelim...ljubav (ili mir, srecu, glazbu, slobodu, sigurnost...). Grupe trebaju ovu
zelju pretvoriti u zivi kip. Kad su grupe prema uputama svojih kipara zavrsile igra¢ koji je
izrekao zelju otvara oci i odabire "kip" koji mu/joj se najvise svida.

Zec, slon i palma: Igraci stanu u krug. U sredini stoji jedan igra¢ koji je voditelj igre. Na pocetku
se objasni kako treba tijelima prikazati zeca, kako slona, a kako palmu. Lik trebaju sloziti uvijek
po tri igraca. Voditelj pokaze na jednog igraca i kaze npr. palma. Sad dva susjedna igraca zajedno
s njim/njom trebaju prikazati palmu. Pri tome nastaju cesto vrlo smijeSne situacije pa igra izaziva
puno veselja. Nakon S$to je izredao sva tri lika voditelj bira svog nasljenika/nasljednicu i igra se
nastavlja.

Loptice: Svi igraci stanu u krug. Voditelj/ica baci nekom od igraca jednu lopticu, a ovaj/ova baci
slijedecem. Svatko pri tome treba zapamtiti od koga je dobio/dobila lopticu i kome je bacio/bacila.
Da bi znali tko jo$ nije dobio lopticu ti igra¢i drze dignutu ruku, a kad su primili lopticu spuste je.
Nakon §to su svi igraci dobili i bacili lopticu i nakon §to je svatko siguran od koga prima i kome daje
lopticu voditelj/ica baca ponovno lopticu po istom obrascu, ali nakon nekog vremena ubacuje i
drugu, treéu, Cetvrtu, petu i Sestu lopticu. Sve loptice se primaju od istog igraca i bacaju istom igracu.
Nastaje vrlo zanimljiva suradnicka igra. Igra se moze, kad je ve¢ dobro uvjezbana, otezati tako da se

¥
?
¥
?
¥
¥
¥
?
¥
?
¥
?
¥
[
¥
[
¥
¥
?
¥
¥
¥
¥
?
¥
¥
?
?
?
?
?
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥
¥

.
-
&
-
.
-
&
-
.
-
&
-
.
-
&
-
.
-
&
-
.
-
&
-
.
-
&
-
.
-
2.
-
.
-
2.
-
.
-~
Z.
-
Z.
-
Z.
-
Z.
-
.
-
.
-
#
-
#
-
.
-
.
-
.
-
.
-
.
-
.
-
.
-
.
=
.
=
.
=
.
=
.
=
.
=
.
=
.
=
.

B R D T R D D T T e T T N e e

B I I ey

e

op P oo B oy F g S ey e T oy B Sy e F oy F e S > #5 > #5 > #5 o > #5 o > #5 o > #5 3 $5 oy Fr S e $ e S 3 $5 o 82~ e Rao = 3 $50 800~ e e~ Bae s o~ g $For $ ey $B o 3 $5 e g $5 s $ ey $ o 3 #F2 s op $FRor FEDcy $r ey D o BB g S o BBy Sy $Ey Sy Sy S D o S
R Rt Bt Bl et B el Bt Bl Bt Bt Bt Rt Bt Rt Rt Rt Rl Bt Rt Bt Rl Rt Rt Bt Rt Rl Rt RS Bt R Bt Rt Rt Rt R Bt R RS R R R R R 56 N5 Rt ef et 2ot Bt 2 Bt Bt Bl Rt el Bt Bl Bt et Bt Rt et Rt Bl Rt Bl Bt et Bt R e

-
.
-
.
-
.
-
.
-~
.
=



Ty N T e Ty W W

Z) HY HY #Y #Y Y ) £) FY FYy FY#Y q',‘?},?i, Z)HYEY Y Y EY FYFY) #) #) ) £)Z)

.

FE o S oo I o S oo S o I oo S oy S o SR o S9N o SO o N o SN
“p
-~
.
-
.
-
.
-
.
-

ubaci nova loptica druge boje koja ide obrnutim smjerom: prima se od igra¢a kojem smo bacali, a
daje igracu od kojeg smo primali lopticu.

Cvor: Svi igra¢i stanu blizu jedan drugome i podignu ruke. Svatko uhvati ne¢iju ruku. Tako je
nastao ¢vor. Cvor treba “razvezati”, ali tako da nitko ne pusti ruku koju drzi. Potrebno je mnogo
suradnje i domisljatosti da se ¢vor razveze, a pritom bude i mnogo veselja.

Igre pogadanja

Tajni predmet: Voditelj/voditeljica pokaze manju zatvorenu kutijicu (papirnatu ili plasticnu) i
kazu da se u njoj nalazi "tajni predmet". Kutija ide redom od ruke do ruke i onaj tko ima kutiju
postavlja pitanja o tajnom predmetu. To trebaju biti tzv. "zatvorena pitanja" na koja
voditelj/voditeljica odgovara s DA ili NE. Ako je odogovor DA igra¢ moze postavljati i dalje
pitanja, a ako je NE onda kutiju daje slijede¢em igracu. Igra¢ koji pogodi "tajni predmet" dobija
ga. To moze biti bombon, ¢okoladica, Siljilo, gumica, igracka itd.

Pogodi vodu: Svi sudionici se podijele u tri vece skupine. Jedan ¢lan skupine izade na trenutak
iz prostorije, a skupina izabere svog vodu. Voda ¢ini odredene pokrete koji ostali ponavljaju. Kad
se Clan skupine koji je bio/bila vani vrati nastoji pogoditi tko je voda. To je posebno moguce u
vrijeme kad voda pokazuje neki drugi pokret i zato voda nastoji mijenjati pokret kad osoba koja
pogada gleda u nekog drugog.

Carobna vreéica:- U sredinu kruga postavljena je "Sarobna vreéica" u kojoj se nalaze razni sitni
predmeti (olovka, bombon, kliker, spajalica, kockica itd.). Netko od igraca dode do vrecice i
zavuce ruku u nju. Uzme jedan predmet i ne vadeéi ga iz vrecice govori Sto osjeti (mekoca,
ljepljivost, pravokutni oblik...) a ostali nastoje pogoditi 0 kojem se predmetu radi. Tko pogodi
dolazi u sredinu i igra se nastavlja.

Igra pljeskanja: Netko izade iz prostorije. Grupa stoji u krugu i dogovara zadatak koji ¢e ta osoba
ispuniti, npr. treba do¢i do prozora i otvoriti ga, ili stajati na jednoj nozi, premjestiti neki predmet s
jedne strane na drugu itd. Pozivaju osobu da ude i daju mu uputstva pljeskanjem. Pljesak se pojacava
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kada se osoba priblizava mjestu ili pokretu koji treba napraviti. Zatim izlazi slijede¢i itd, dok ima
zelje za igrom.

Sala: Svi sudionici podijele se u dvije veée skupine i nadine dva kruga. Voditelji jednom ¢lanu iz
svake grupi ispri¢aju neku $alu ili kratku pricu, ali tiho da ostali ne ¢uju. Ti ¢lanovi tiho ispricaju
svom susjedu i tako redom. Na kraju posljednji sudionik isprica pricu ili Salu na glas.
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