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Mladi uCe prepoznati probleme u lokalnoj zajednici. IstraZzuju uzrok problema; postavljaju viziju -
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Aktivnost 1: MINI ZNANJE

Nasuprot kosSare - u kosari se nalaze listi¢i s nasuprotnim natpisima. Na jednom listicu je
napisana noc¢, na drugom dan; slatko - kiselo; svijetlo — tamno,... Svaki sudionik izvlaCi jedan listi¢
i pronalazi svoj par. Zadatak para je da kroz razgovor pronadu zajednicki jezik. Na komadu papira
zajedno crtaju simbol svojih zajedniCkih karakteristika ili ih samo zapisuju. Parovi zatim hodaju po
sobi. Predstavljaju se jedno drugom i traze najblizi par. Na kraju Setnje svaki par predstavlja svoj
simbol i govori s kojim se parom najvise nasao.

Uhvatite prst - sudionici se postavljaju u krug. Imaju desni dlan okrenut prema gore u razini struka.
Lijevi dlan je dolje, s kaZiprstom 1 cm iznad otvorenog dlana lijevog susjeda. Nakon znaka 1, 2, 3,
zadatak je svih koji imaju dlanove okrenute prema gore uhvatiti susjedov kaZiprst. Susjedov kazZiprst
ispada iz igre. Igra se mozZe ponavljati sve dok je zanimljiva, a u meduvremenu se dlanovi promjene.

Pronadite nekoga tko ima brata ili sestru, voli matematiku, govori najmanje tri jezika,...
Pripremite tablicu s opisima Zeljenih karakteristika. Zadatak sudionika je da $to prije pronadu osobu
koja ima ovu karakteristiku i pribavi njezin potpis. Jedna osoba moze se potpisati najviSe dva puta
na jednom listu.

Aktivnost 2: PREDSTAVLJANJE MREZNE STRANICE
+NAGRADIVANJE MLADIH"

“‘Nagradivanje mladih” program je i web aplikacija MreZe udruga Zagor koja mladima omogucuje
prikupljanje bodova dok aktivno provodi svoje slobodno vrijeme, a prikupljene bodove kasnije mogu
zamijeniti za nagradu.

Kad su mladi aktivni (npr. €lanovi su organizacija civilnoga drustva, pohadaju edukacije ili radionice,
pripremaju svoj projekt i sl...), unose svoje aktivnosti u aplikaciju “Nagradivanje mladih” i na taj nacin
prikupljaju bodove koji se kasnije mogu zamijeniti za odabrane nagrade.

Mlada osoba:
» StjeCe nova iskustva i znanja te osobno raste.
« Siri svoju mrezu poznanika i u isto vrijeme se zabavlja.
» Jaca vjestine te bira i sam/a odlu€uje Sto ¢e raditi i kako ¢e skupljati bodove.

Bodovi se prikupljaju unutar pet tematskih podrucja:
1. Aktivni gradanin (volontiranje)
2. Moji interesi (Clanstvo u OCD-ovima, edukacije, osposobljavanja i sl.)

Aktivni
gradanin

Moj projekt Umrezi se Megafon
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3. Moj projekt (realizacija vlastitog projekta, sam ili zajedno s drugima)
4. UmrezZi se (organizirana okupljanja i umrezZavanje s vrSnjacima)
5. Megafon (kroz razne medije mladi sami Sire vijesti o aplikaciji)

| Vise na www.nagradivanje-mladih.info

Aktivhost 3: PROMOTORI/CE MLADIH

Promotori/ce mladih su mladi ljudi koji rade sa svojim vrSnjacima u programu ,Nagradivanje mladih®
i pomazu Centru za mlade/Zagoru u radu s mladima:
» Sudjeluju u uklju€ivanju mladih u aplikaciju “Nagradivanje mladih”.
+ Komuniciraju s korisnicima/cama aplikacije i preporucuju aktivnosti u kojima mogu sudjelovati.
* Pripremaju susrete mladih ,Umrezi se”.
* Rade s mladima na terenu.
» Oni takoder unose svoje aktivnosti i prikupljaju bodove u aplikaciji “Nagradivanje mladih”. T

| Vise na https://nagradivanje-mladih.info/promotor-promotorica-mladih/

Aktivnost 4: VRLINE

Vrline su nase osobne snage. Svatko od nas ima vrline, neke viSe, druge manje izraZzene. Razvijene
vrline omogucuju mladoj osobi lakSe djelovanje i postizanje ciljeva, vece zadovoljstvo sobom i u
komunikaciji s okolinom, otkrivanjem novih Zivotnih moguc¢nosti, daju osjecaj smisla i predanosti. S
razvijenim vrlinama mozZemo ucinkovitije rjeSavati probleme i lakSe i prirodnije djelovati u Zivotu.

KOLIKO SU RAZVIJENE MOJE VRLINE

Svrha vjezbe je prepoznati svoje vrline i razmotriti gdje se mlada osoba moZze ojacati, a gdje
se malo opustiti kako bi bio/la sretniji i uspjesniji u Zivotu. U prostoru su po zidovima napisane
vrline s opisima i pojasnjenjem kada je vrlina jaka, a kada slabije razvijena. Sudionici dobivaju
crvene, narancaste i zelene naljepnice. Idu od vrline do vrline i lijepe naljepnice pored nje.
Lijepe zelenu naljepnicu uz vrlinu za koju misle da je jako razvijena ili se odnosi na njih,
narancastu naljepnicu ako se ponekad primijeni, ponekad ne, i crvenu ako misle da nemaju
tu vrlinu. Na naljepnicama mogu nacrtati vlastiti znak ili ime kako bi znali koji su njihovi (npr.
toCka, dijamant, sunce, drvo i sl. Prilikom oznaCavanja vrlina prvo se gleda koje su vrline
jake, a koje manje zastupljene u skupini i §to to mozda znaci.

Gdje su prednosti i nedostaci ove grupe.




Zatim idu u parovima i predstavljaju jedno drugome koje vrline smatraju najrazvijenijima i koje bi,
prema njima, trebali jo$ viSe razviti, a s kojom vrlinom pretjeruju. Vrline mogu biti previSe razvijene,
Sto znacCi da mogu postati nasa slabost i s njima djelujemo na svoju Stetu, ili mogu biti nedovoljno
razvijene, Sto znaCi da mozemo imati problema s funkcioniranjem i uspostavljanjem kontakta s
okolinom. Sto su vrline uravnoteZene, nasi odnosi mogu biti zadovoljniji i kvalitetniji.

NACINI RAZVOJA | JACANJA OSOBNIH SNAGA

Sudionici uzimaju novu boju olovke, Se¢u njome po prostoriji i 0oznacavaju na zidovima sedam vrlina
za koje smatraju da su iznimno vazne za rad s mladima i vrSnjacima. Zatim zajedno Cine presjek
osam vrlina koje su najCesSce oznaCene. Svaka skupina dobiva dvije vrline.

Prvo se razmisli kako se te vrline odrazavaju u komunikaciji ili u radu s mladima, Sto to znaci ako
te vrline nisu dovoljno razvijene. Zatim mladi zajedno nabrajaju neke aktivnosti ili naCine na koje
se pojedinacne vrline mogu namjerno razviti. lzvjeStavaju i prezentiraju svoja razmisljanja jedni
drugima. Klasifikaciju vrlina koje su upotrijebili pripremili su Martin Seligman i Christopher Peterson.
Na internetu postoji upitnik: https://www.viacharacter.org/survey/account/register, gdje mladi mogu
detaljnije provijeriti koje su vrline bolje ili slabije razuvili.

Za izvedbu su koriStene aktivnosti s https://www.srecolovke.si/vrline.html

Vrline mudrosti
1. Kreativnost, originalnost: Jedna od vasih glavnih karakteristika je da uvijek dolazite do
novih rjeSenja zadatka ili problema. Kad se neCega uhvatite u kostac, radije ¢ete upotrijebiti
svoju kreativnost nego obaviti zadatak na uobicajen nacin.

2. Zanimljivost: Zanima vas mnogo razli¢itih podrucja. Postavljate mnogo pitanja jer vam se
gotovo sve teme Cine vrlo zanimljive. UZivate u istraZivanju i otkrivanju novog.

3. Kriticko razmisljanje, otvorenost: Jedna od vasih glavnih karakteristika je dobro razmisliti i
prouciti stvari iz razliCitih pogleda. Razboriti ste u zaklju€cima. Prilikom donosenja odluke
oslanjate se na Cvrste dokaze.

4. Ljubav prema u€enju: Volite uciti nove stvari, u razredu ili sami. Oduvijek ste voljeli $kolu,
Citanje i muzeje. Gdje god i kad god postoji prilika za u€enje, iskoristite je.

5. Perspektiva (mudrost): lako se mozda ne smatrate mudrom osobom, prijatelji vas opisuju
kao takve. Cijene vaSe misljenje i obracaju vam se za savjete.



Vrlina hrabrosti

1.

Hrabrost: Vi ste hrabra osoba. Nemojte se plasiti prijetnji, izazova, problema ili boli. Uvijek ste
predani pravdi, ¢ak i kad vam se drugi protive. Cvrsto stojite iza svojih uvjerenja.

Ustrajnost: Uvijek se trudite dovrSiti posao koji ste zapoceli. Bez obzira na vrstu projekta,
svoje zadatke uspijevate dovrsiti u doglednom vremenu. Dok radite, vase misli ne nestaju.
Zadovoljni ste kada uspjesSno obavite zadatke.

Autenti€nost, iskrenost: Vi ste poStena osoba, Sto se ne vidi samo u vasim rijeCima, vec i
u svakom vasem postupku. Nogama ste ,Cvrsto na zemlji“ i ne pretvarate se. Vi ste autenticni.

Revnost, entuzijazam, energija: Bez obzira Sto radili, stvarima pristupate s entuzijazmom i
energijom. Nikada ne radite stvari polovi¢no, rjeSavate svoje zadatke srcem. Zivot je za vas
avantura.

Vrlina humanosti, dobrote, ¢ovje¢nosti

1.

Ljubav: Cijenite iskrene i tople meduljudske odnose, osobito one u kojima su briga i paznja
uzajamni. Ljudima koji su vam vazni, vi ste takoder vazni.

Ljubaznost i velikodusnost: Ljubazni ste i velikodusni. Nikada niste toliko zaposleni da ne
mozete pomoci prijatelju. UZivate raditi neSto dobro za druge, €ak i ako ih ne poznajete.

Drustvena inteligencija: Svjesni ste osjecaja drugih ljudi i razumijete uzroke njihovih
postupaka. Nalazite se u sjajnim druStvenim situacijama. Znate kako natjerati druge da se
osjecaju dobro u vasem drustvu.

Vrlina pravednosti

1.

3.

Timski rad, grupna pripadnost: Odlicno radite u timu. Odani ste i predani suradnik.
Uvijek odradite svoj dio posla. Uvijek dajete sve od sebe za uspjeh svojeg tima.

Iskrenost, postenje: Jedan od vasih glavnih principa je da se prema svim ljudima
odnosite posteno. Ne dopustite da vasi osobni osjecaji utjeCu na tude odluke. Ponudite
svima priliku.

Vodstvo: IstiCete se u ulozi vode. Znate ohrabriti i voditi lanove tima u u€inkovitom
rjeSavanju zadataka. Svi se u vasoj skupini osje¢aju uklju¢eno, jer posebnu pozornost
posvecujete dobrim meduljudskim odnosima.

Vrline umjerenosti i samokontrole

1.

2.

Oprastanje: Sposobni ste oprostiti ljudima koji su vam ucinili nesto loSe. Niste osvetoljubivi i
rijetko koga krivite. Uvijek nudite ljudima drugu priliku da isprave svoje pogreske.

Skromnost: Ne Zelite biti u centru paznje. Ne hvalite se svojim postignu¢ima, radije biste
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vidjeli da govore sami za sebe. Ne dozivljavate se kao nesto posebno. Prijatelji cijene vasu
skromnost.

3. Oprez: Vi ste pazljiva osoba. Vase su odluke uvijek dobro promisljene. Nikada ne govorite ili
Cinite stvari zbog kojih biste kasnije mogli pozaliti.

4. Samokontrola, samoregulacija: Svjesno regulirate svoje osjeCaje i postupke. Vi ste
disciplinirana osoba. Sposobni ste kontrolirati svoje emocije i Zelje i ne dopustite im da
kontroliraju vas.

Vrlina duhovnosti
1. Cijeniti ljepotu i izvrsnost: PrimjeCujete i divite se ljepoti, izvrsnosti i / ili dobroj izvedbi u
svim podrucjima Zivota. Lijepe stvari mozete pronaci u prirodi, umjetnosti, matematici, znanosti
ili u svakodnevnim iskustvima.

2. Zahvalnost: Svjesni ste lijepih stvari koje vam se dogadaju i ne uzimate ih zdravo za gotovo.
Vasi prijatelji i obitelj znaju da ste zahvalna osoba jer uvijek odvojite vrijeme da kazete hvala.

3. Nada, optimizam: OcCekujete najbolje u buducnosti i radite sa ciljiem da to postignete. Vjerujete
da je buducnost nesto nad Cime imate kontrolu.

4. Duhovnost, osjeéaj smisla: Imate snazna uvjerenja o neCemu visem, o smislu i svrsi Zivota.
Vas$a uvjerenja vode vaSe postupke i pruzaju vam izvor podrske i utjehe.

5. Humor: Razigrano pristupate Zivotu, nasmijavate druge i opremljeni ste humorom cak i u
teSkim i stresnim vremenima.

Aktivnost 5: IGRE U RADU S MLADIMA

U radu s mladima igra je alat putem kojeg se mladi ljudi medusobno upoznaju, zabavljaju, opustaju,
grade odnose povjerenja, u€e o suradniji i timskom radu, rjeSavaju sukobe i razne izazove,...

Mladi se upoznaju s igrama za:
* zagrijavanje, opustanje i kontakt,
* upoznavanje,
* izgradnju povjerenja i povezivanja,
+ stvaranje grupe ili tima,
+ evaluaciju (procjena naucenog i provedenih radionica) evaluaciju (procjena naucenog i
provedenih radionica)

Zagrijavanje, opustanje i uspostavljanje kontakta
+ lzadite - sudionici naprave krug, podignu desnu ruku, zakorace u krug jedan prema drugome
i drze se desnim rukama. Zatim podizu lijevu ruku i uhvate se lijevim rukama. Sa bilo kim,



samo ne sa susjedom s lijeve ili desne strane. Njihov cilj je napraviti krug bez pustanja.

Impuls - naprave krug, drZzeci se za ruke. Moderator se lagano rukuje s osobom s desne
strane. | dalje se rukuje u krugu. Sudionik moze staviti novi puls lijevo u krug kako bi se
impulsi spojili. Ako osoba prilikom primanja pulsa istom rukom stisne dvostruki lagani
pritisak, to znaci da je promijenila smjer pulsa i da se vraca natrag u smjeru iz kojeg je puls
doSao.

Pogledaj mi stopala - sudionici stoje u dva reda. Postavljeni su tako da svatko ima nekoga
ispred sebe. Svi sudionici gledaju noge sudionika ispred sebe. Po brojanju 1, 2, 3, SADA,
svatko bira osobu koja ¢e je pogledati u oCi. Ako se dvije osobe susretnu s pogledom,
izvrSile su zadatak i napustaju red. Ostali nastavljaju dok ne ostane samo jedan par.

Kruze okolo - sudionici stoje u krugu. Svatko samo u svom umu, bez nagovjestaja, bira
nekoga u krugu. Na znak moderatora tre prema odabranoj osobi i rade tri kruga oko nje. Kad
zavrse, sjedaju.

Svi moji prijatelji - sudionici sjede u krugu. Osoba koja stoji u sredini kaze: “Svi moji prijatelji
koji vole ¢okoladu.” Istodobno, svi koji vole ¢okoladu mijenjaju stolicu. Mogu sjediti na bilo
kojoj stolici, osim na susjednoj, s lijeve ili desne strane. Dok svi sjede, osoba u sredini pokusava
pronaci svoju stolicu. Ako ne uspije, ponovite npr. “Svi moji prijatelji koji imaju kosu; koji imaju
bijele Carape; koji je ikada dobio jedan u Skoli“,... Osoba koja nije uspjela zauzeti stolicu
nastavlja se igrati.

Skare, kamen, papir - sudionici su postavljeni u dva reda. Pokazuju znakove $kara, kamena,
papira. Skare - stavite ruke ispred sebe u obliku slova V; kamen — zatvorena $aka; papir —
otvoreni dlan. Svaka se grupa slaze koji znak pokazati suprotnoj skupini. Grupe se postavljaju
u dva reda, licem u lice i pokazuju na znak moderatora. Skare pobjeduju papir, papir pobjeduje
kamen, kamen pobjeduje Skare. MozZe se dogovoriti pet izvedbi i zabiljeZiti pobjede.

Igra evolucije - igraci su rasporedeni u prostoru. Pocinju se ponasati poput pili¢a koji cvrkucu
i Se¢u uokolo. Cilj im je napredovanje na razinu kokosi, a to €ine tako $to traze drugu piletinu
i idu s njom igrati kamen, Skare, papir. Onaj koji pobijedi napreduje na sljedecu razinu. Cilj je
doci do ljudske razine $to je brze moguce. Razine su piletina, koko$, dinosaurus, majmun,
Covjek. Za napredak je potrebno pronadi istu vrstu, prevladati je i napredovati.

1, 2, 3 sunce - jedna osoba stoji uz zid i govori 1, 2, 3, sunce. Ostali sudionici su npr. 15
metara dalje. Dok osoba pored zida govori 1,2,3, sunce, grupa se moze kretati iza nje. Kad
kaZze SUNCE se okrece i u trenutku kad se okrene, ako vidi da se netko kreCe, vraca tu
osobu na pocetak. Osoba koja uspije dodirnuti osobu koja vodi igru pobjeduje i moze je
zamijeniti.

Zivotinjsko glasanje - svaki sudionik izvlagi list s imenom Zivotinje. Ima vie istih Zivotinja.
Na znak, sve Zivotinje po¢nu se glasati kako bi prona$le i formirale grupu. Umjesto glasanja,
sudionici mogu prikazivati pokrete Zivotinja.

Spasi me - ovisno o veli€ini grupe, odreduje se broj lovaca. Za deset ljudi dvije su osobe lovci.

Onaj koga lovac ulovi se ukipi. MoZe ga spasiti suigrac¢ koji jos nije uhvac¢en dodirom (moguce
su i druge varijante rjeSenja). Kad se svi prepolove, igra je gotova.



Upoznavanje

Nadimak - sudionici stoje u krugu. Svatko izgovara svoje ime i kaze za sebe nadimak ili vrlinu
koji po€inje s prvim slovom imena.

Baloni - svatko dobije svoj balon. Na njemu piSe / crta jednu stvar koja ga obiljezava,
njegov omiljeni broj i njegov potpis. Stoji se u dvije vrste, a sudionici okrenuti jedan prema
drugom razmjenjuju balone i predstavljaju se. Kad zavrSe, jedan red se pomice lijevo ili
desno i stvaraju se novi parovi.

Upoznavanje - svatko dobije papir i izvuCe sat s brojevima od 1 do 12. Na svakom satu
(broju) grupa dogovara satnicu s jednim sudionikom i pored broja upisuje ime te osobe. Svakog
sata s drugom osobom i samo s jednom osobom. Kad svi dogovore sate, moderator kaze
da je 1 sat. Svatko razgovara s osobom koju je u to vrijeme zapisao. Moderator postavlja
pitanja i teme o kojima se raspravlja. Kad sat zavrsi, moderator kaZze da su 2 sata. Svatko u
ovom trenutku pronade svog para, a moderator predstavi temu. Teme mogu biti npr. najludi
odmor; obitelj; hobiji; najzanimljiviji ili ludi dar; Skola; omiljena hrana; film ili crti¢; zadnji gledani
film; gdje biste trenutno najradije otisli na odmor,... Igra zavrSava kada se prode svih 12 sati.

Sortiraj - sudionici se razvrstavaju u tiSini, s lijeva na desno, prema njihovoj dobi (boja ociju,
boja kose, broj nogu,...). Jedni drugima mogu pomoc¢i samo izrazom lica.

Lupanje po glavi - sudionici su smjeSteni u krug. Jedna osoba ide u sredinu. Moderator
izgovara ime, a osoba u sredini tr€i prema imenovanoj osobi. Ako posegne za njim i lagano
ga lupka po glavi prije nego $to ta osoba izgovori tude ime u krugu, tada se zamjenjuju.
Medutim, ako imenovana osoba uspije unaprijed izgovoriti tude ime, osoba u sredini mora
potréati prema novoimenovanoj osobi i doci do nje prije nego $to se nade i izgovori drugo ime,
jednu od osoba uklju¢enih u igru.

Tko je s druge strane - sudionici su podijeljeni u dvije grupe. Sjede na podu okrenuti jedan
prema drugom. Izmedu njih se stavlja neka prepreka kako bi se sprijeCilo da se ekipa vidi. Na
znak moderatora, jedna osoba iz svake grupe sjedi ispred prepreke (to moZe biti deka ili sl.).
Kad se prepreka spusti, zadatak je obojice da $to prije izgovore ime protivnika. Osoba koja
pobjeduje dobiva drugu osobu u svojoj grupi.

Slatkisi - svatko bira bilo koji broj bombona ili Cokolade. Nakon odabira saznaju da koliko god
imaju slatkiSa, pri¢aju toliko nepoznatih €injenica o sebi.

Ponovite za mnom “Ime i kretanje” - sudionici stanu u krug. Svatko bira svoj potez. PocCinje
s moderatorom koji izgovara svoje ime i pokazuje potez. Tada svi sudionici pozdravljaju
“Pozdrav...” i ponavljaju njegov pokret. Osoba pored moderatora nastavlja. Prvo izgovara
ime moderatora i njegov pokret, zatim kaze “ja sam ...” i pokazuje svoje kretanje. To se
nastavlja sve dok na red ne dode posljednja osoba koja ¢e ponoviti kretnje i imena svih
prethodnika prije nego Sto izgovori njihovo ime.

Povjerenje i povezivanje

Ja sam ... drugi kazu da sam - svi dobiju list papira s nedovrSenim reCenicama. Sa svojim
parom dijeli ono Sto je i $to drugi misle da je.

Ogledalo - dvije se osobe krecu kao da je ogledalo izmedu njih. Jedan vodi, drugi slijedi,
zatim mijenjaju uloge. Voda ima magnetski prst i npr. dotakne partnerovu ruku i sada rukom



prati magnetski prst. Osoba koja vodi pokazuje drugoj osobi pokretima $to Zeli od nje.

+ Crtanje - sudionici su podijeljeni u parove. Svaki par dobiva papir formata A3. U krugu su
bojice koje mogu posuditi i koristiti. Zadatak svakog para je stvoriti zajednicku sliku u potpunoj
tiSini bez dosluha. Imaju npr. 10 minuta. Mogu se napraviti i ve¢e grupe. Na kraju se moze
razviti razgovor o tome $to se dogadalo, tko je vodio, tko je eventualno oklijevao, zasto, tko
nastavlja, kako se donose odluke, koliko su zadovoljni svojim radom,...

* Vrijeme za ime - zadatak sudionika, koji stoje u krugu, zatvorenih ociju, je da izgovaraju svoje
ime jedno za drugim bez slaganja. Ako dvoje ljudi izgovara svoje ime odjednom, ide od
pocetka.

+ Ja ovako, a kako ti? - sudionici su postavljeni na sredinu sobe. Jedna strana sobe ima
oznaku DA, druga strana NE. Moderator daje izjave o odabranoj temi, a sudionici se identificiraju

takoder mogu reci razlog svoje odluke.

* Breza na vjetru - grupe od 8 ljudi. Poredaju se u krug. Jedna osoba ide u sredinu. Osoba
u sredini se opusta i ostaje u rukama ostalih sudionika, koji brinu o njihovoj sigurnosti i sigurnoj
cirkulaciji u krugu iz ruke u ruku.

* 60 sekundi - sudionici kruze prostorijom. Kad €uju glazbu, pronalaze par koji mu gleda u oci
60 sekundi. Kad glazba prestane, ponovno Setaju i ponovo pronadu par kad Cuju glazbu.

* Duga - sudionici pred sobom imaju punu kosaricu razli€itih Cokolada, koje mogu birati kako
Zele. Ovisno o odabranoj boji tada npr. kazu imaju li crvenu boju - §to ih rastuzuje, druge boje
npr. Sto vas veseli, Sto vas ljuti, Sto vas motivira, Sto ste danas ucinili krivo i Zeljeli biste
popraviti, vas najbolji izbor ili odluka danas,...

* Moje drvo - svatko nacrta svoje drvo koje ga predstavlja i onda ga predstavlja drugima.

Izgradnja zajednice
+ Konstrukcija tornja - svaka skupina od cCetiri ¢lana dobiva isti materijal (novinski papir,
Skare, slamke i ljepljivu traku). Zadatak svake skupine je napraviti najvis§i moguci
samostojeci toranj za 15 minuta.

+ Osigurajte svoje jaje - svaki tim dobiva materijal kojim ¢e zadrzati svoje jaje Cak i kada ga
bace s visine od oko 10 metara (dobivaju novine, vatu, slamke, ljepljivu traku).

+ Marshmellow toranj - od ¢ackalica i plastelina ucinite toranj Sto je moguce viSim.

« Pokupi i udari - formiraju se grupe od najmanje $est ljudi. Clanovi svake grupe nizu se
poput Cetke jedan za drugim kako bi mogli drzati ramena osobe ispred sebe. Svi osim posljednje
osobe imaju povez preko oc€iju. Zadatak grupe je pokupiti stvar na podu i zajedno je odnijeti
u kantu. Posljednja osoba vodi tim neverbalnim znakovima i pokretima. Kad grupa podigne
objekt i stavi ga u kantu, prva osoba odlazi na posljednje mjesto i poCinje novi krug trazenja
objekta Cije se mjesto promijenilo.

* Preokretanje lista - zadatak grupe je okrenuti podlogu na kojoj stoji tako da svi ostanu na njoj
i izbjegnu dodirivanje tla. Podloga je velika s obzirom na veli€inu grupe.
&



Vrednovanje ili evaluacija:
* dobrobit sudionika,
* izvrSene aktivnosti,
+ samorefleksija nau¢enog.

Provjera dobrobiti sudionika
Koristiti:
+ stabla osjecaja, gdje oznaCavaju polozaj na drvetu i govore zasto su ga oznacili,
* razne karte / fotografije / objekti, za opisivanje njihovih osjec¢aja (odaberite objekt i
objasnite svoj izbor),
* daje utom trenutku zivotinja / biljka / desert / knjiga..., tko bi on bio i zasto (prema
svojem osjecaju),
* reci jednom rije€ju u krug kako se osjecaju,
« opisite svoje osjecaje kao vremensku prognozu,...

Vrednovanje izvrSene aktivnosti
Provjerava se je li Zeljeno postignuto, Sto je / nije uspjelo, $to bi se promijenilo, poboljsalo, ispravilo
kako bi se u buduénosti postiglo Zeljeno.

Primjeri aktivnosti:

Meta - na kraju aktivnosti paznja sudionika usredotoCena je na metu koja je nacrtana na zidu.
Sudionicima se postavljaju pitanja o aktivnosti. Svaki dobiva onoliko naljepnica u boji koliko ima
pitanja (najviSe Sest pitanja). Moderator Cita pitanje npr. koliko su bili zadovoljni predstavljanjem
teme - svaki prema svom zadovoljstvu ozna€ava poziciju u meti. Sredina mete je maksimalna, sto je
udaljenija od sredine, manje je zadovoljstvo bilo spomenutim. | tako dalje.

Moderator na stolici - slicno cilju, sada moderator predstavlja sredinu mete i Sto su zadovoljniji
ucinkom i Sto aktivnost viSe ispunjava njihova o€ekivanja, to su sudionici blize moderatoru. U poCetku
naprave veliki krug oko moderatora. Sudionici prilaze i udaljavaju se od njega ovisno o zadovoljstvu.
Kutije s predloscima - obojeni samoljepljivi listovi. Na jednoj boji zapisuju sve pluseve, na drugoj
nedostatke, na trecoj svoje prijedloge za poboljSanje. Listi¢i se bacaju u okvir s prijedlozima. Sudionici
ocjenjuju jasnocu uputa danih zadataka, trajanje zadataka, naucio sam nesto novo o sebi i radu u
timu, osjecao sam se sigurno, mogao sam se slobodno izraZzavati i stvarati i slicno.

Samorefleksija
Sudionici odgovaraju na odabrana pitanja u nastavku, a zatim raspravljaju o iskustvu u¢enja u grupi
ili u paru:

- Kako ocjenjujem svoje sudjelovanje i doprinos?

- Kako sam ja pridonio?

- Sto sam naugio?

- Sto mi je bio najvedi izazov?

- Koje je moje postignuce?

- Gdje mogu primijeniti nau¢eno?

- Sto sam mogao uginiti drugagije?



Mladi Ce:

e podiéi svijest o pet potreba koje stalno zadovoljavamo i koje su

razlog naseg rada te kako ih je vazno uzeti u obzir pri ukljucivanju
mladih u aktivnosti.

e nauciti o vaznosti drustvenih mreza i dobrih odnosa za
zadovoljavajuci zivot.




Aktivnost 1: RAZLOZI MOJE UKLJUCENOST!

Svaki ¢lan grupe na post-it papire piSe razloge uklju€ivanja medu promotore mladih. Zatim procjenjuju
sve razloge za uklju€ivanje medu promotore od 5 (najvazniji) do 1 (najmanje vazan). Svoje razloge i
ocjenu iznose u grupama.

Aktivnost 2: LJUBAV, MOC, SLOBODA,
ZABAVA, OPSTANAK

Na zid je zalijepljeno pet razli¢itih simbola koji prikazuju MOC (vjestine i kompetencije), LJUBAV
(povezivanije i suradnja), ZABAVU (istrazivanje, znatizelja i u€enje), SLOBODU i prezivljavanje.

Svaki promotor svoj unaprijed procijenjeni razlog zalijepe na jedan od simbola na zidu. Nakon
zbrajanja bodova, utvrduju koji razlog (simbol) prevladava u ukljuivanju medu promotore u ovoj

grupi.

Aktivnost 3: STO MI TREBA ZA SRECU U ZIVOTU?

U skupinama sudionici sastavljaju popis svega $to ih veseli i €ini sretnima u zivotu. Zatim sve gore
navedeno razvrstavaju u pet skupina i zalijepe ih za simbole za koje misle da pripadaju.

Kad zavr$e s razvrstavanjem, zajedno s moderatorom pregledavaju svoj rad i upoznaju pet potreba
koje nas tjeraju na posao ili su razlog naseg djelovanja.



Potreba za:
- Preziviljavanje (sigurnost, zdravlje, hrana, smjesta;j ...), sve vezano uz tijelo.

- Ljubav, povezanost i pripadnost (tjera nas da traZzimo nacine povezivanja i ostajanja
povezanim s drugima). U praksi je bliskost i povezanost s ljudima koji nam nesto znace
preduvjet za podmirivanje drugih potreba.

- Snaga (samopotvrdivanje - ovladavanje raznim vjeStinama - osjecaj kompetentnosti,
samopostovanje - zadovoljstvo zbog dobro obavljenog posla).

- Zabava (radost, smijeh, u€enje i uCenje novih stvari). Dozivite avanture, ucite od drugih i
zabavite se i nasmijte. Kreativna znatizelja.

- Sloboda (sloboda, slobodan izbor za zadovoljavanje vlastitih potreba). Sloboda stvaranja i
izbora. Biti slobodan i dopustiti slobodu izbora i drugoj osobi.

Aktivnost 4: KAKO ZADOVOLJAVAM SVOJE POTREBE?

Kao polaziste imaju popis iz 3. aktivnosti, Sto ih €ini sretnima u zivotu. Na komad papira zapisuju uloge
u koje su usli, da su sretni i zadovoljni te da su kroz njih zadovoljili svoje potrebe. Npr. planinarka,
sestra, kci, plesacica, prijateljica, Clanica hokejaskog kluba, zaposlenica, Sahistica, polaznica
radionice,...

Zatim razmi$ljaju o tome koje su potrebe ili potrebu ispunili s tom ulogom i upisuju tu ulogu u
odgovarajucu potrebu. Podijele misljenje u grupi.

OSNOVNE POTREBE

Ljubav & umrezavanje Kompetencije & potvrdivanje




U drustvu, kod kuce, u obitelji, na poslu, u Skoli ... pored drugih, kada biramo i ulazimo u razliite
uloge (prijatelj, ¢lan drustva, suradnik, Sahist, balerina, partner, roditelj...) , zadovoljavamo svoje
potrebe.

Buducida Zelimo biti sretniizadovoljni (to jest, osjecati se voljeno i povezano, znati da smo kompetentni
i da mozemo slobodno odlucivati i raditi ono Sto Zelimo i zabavljati se), ulazimo i djelujemo na razliCite
nacine (uloge). Rad u ulogama omogucuje nam da zadovoljimo ovih pet potreba. Kad su te potrebe
zadovoljene, kako smo sami zamislili, sretni smo i zadovoljni.

Aktivnost 5: BRINEM SE O SRECI | ZADOVOLJSTVU

Na temelju prethodne aktivnosti mladi ocjenjuju, od 1 do 10, kako se brinu o zadovoljavanju
individualnih potreba u sebi. Za koje im je dovoljno stalo, za koje manije ili nimalo, ili bi bilo potrebno
bolje se brinuti o njima, za njihovu vlastitu sre¢u i zadovoljstvo.

Snaga - kompetencije

Ljubav - umrezavanje Prezivieti

Zabava (istrazivanje, Sloboda
znatiZzeljnost)

Brinuti se za svoje potrebe je poput kruga. Ako nije dovoljno okrugao, nece se kotrljati. To pak znaci
da ako bilo koja od ovih potreba nije dovoljno zadovoljena, mozemo biti nesretni.

Oni predstavljaju svoj krug u paru i s kojim bi aktivnostima mogli bolje zadovoljiti svoje potrebe ako
je potrebno.



Aktivnost 6: UKLJUCUJEM SE U ZADOVOLJENJE
SVOJIH POTREBA

Cinjenica je da se ukljudujemo u razligite aktivnosti i razli¢ita podrugja jer imamo potrebe koje Zelimo
zadovoljiti. Ima smisla baviti se onim u §to vjeruje$ (podsvjesno ili svjesno) kako bi pomogao sebi da
zadovoljis svoje potrebe i podignes svoju kvalitetu Zivota.

Mlada osoba trazi smisao za sebe (korist) u aktivnostima i odabirom aktivnosti nastoji zadovoljiti
svoje potrebe, iako toga Cesto nije svjesna.

Dobivaju tri teksta i iz teksta govore koje bi se potrebe mogle zadovoljiti ako su sudjelovali u opisanoj
aktivnosti.

Tekst 1: PridruzZite se tecCaju robotike na kojem cete nauciti koncepte programiranja, robotike,
tehnologije i drugih vjestina buducnosti.

Tekst 2: Opustena atmosfera, male grupe. Ucenje koje donosi mnogo informacija i zabave. Povezuje
mlade ljude s razliCitih mjesta. Nakon zavrSetka obuke imat ¢ete mnogo novih poznanstava, svladat
Cete planiranje dogadaja i imat Cete jo$ jednu referencu za svoj Zivotopis.

Tekst 3: Koncert.... poznati pop rock umjetnik koji ¢e vas zabaviti zvucima gitare, bubnjeva i izvrsnim
vokalom.

Aktivnost 7: KORIST

Mozemo privuci osobu da se ukljui i ostane u aktivhostima ako imamo dobar kontakt s njom i ako joj
znamo pokazati zasto je vazno da se ukljuci u aktivnosti. Da ta osoba vidi znacenje i korist u suradnii.

Moze se dogoditi da svojim nacinom rada ili promotivnim aktivhostima zadovoljimo samo jednu
potrebu ili potrebu koja osobi trenutno nije u prvom planu ili joj je trenutno manje vazna.

Na temelju 5. aktivnosti utvrdili smo da ako jedna od pet potreba nije zadovoljena, mozemo biti
nesretni i svi nastojimo zadovoljiti svoje potrebe Sto je bolje moguce.

Zadatak sudionika je pripremiti opis aktivnosti odnosno poziv kojim privlai pozornost mlade osobe
da shvati da moZze zadovoljiti svoje Cetiri ili svih pet potreba ukljuivanjem u aktivnost.

Prijedlog aktivnosti:
- ukljucivanje medu promotore mladih
- uklju€ivanje u program “Nagradivanje mladih”
- sudjelovanje na mjese¢nom sastanku ,UmreZi se*



Rad u skupinama. Svaka grupa priprema prijedlog poziva za dogadaj, uzimajuci u obzir prezentirane
potrebe. Pripremaju plakate i prezentacije.

Ako shvatimo $to mladoj osobi treba, moZemo je iznutra motivirati da vidi znaenje onoga $to nudimo
i pripremamo. Istodobno, vazno je biti svjestan da se u nasoj organizaciji, naizmjenicno ili istodobno,
mogu zadovoljiti sve Cetiri potrebe (nedostaje nam prezivljavanje).

Nacin na koji radimo, gdje se ukljuCujemo, kakve prijatelje biramo, posao ili aktivnosti, ovisi 0 nasoj
unutarnjoj motivaciji ili Zelji da se zadovolje odredene potrebe. U zadovoljavanju potreba, uloge
u koje stupamo i odnos koji imamo u odabranim ulogama iznimno su vazni. Nedostatak uloga ili
kontakata i socijalnih mreza uzrokuje nezadovoljstvo i razne (mentalne) tegobe pojedinca.




3.Gpupni ta

Mladi uce o radu u grupi, o tome kako svaki ¢lan

moze pridonijeti radu grupe i koja je uloga osobe
koja preuzima vodenje grupe.

Mladi stjeCu iskustvo u raznim aktivnostima za mlade, gdje su Cesto nasumicno rasporedeni u grupe
u kojima ne poznaju druge ¢lanove grupe.

Zbog nedostatka iskustva u radu u grupi:
izbjegavaju zadatak vodenja / usmjeravanja rada grupe,
ne slaZzu se oko toga tko ¢e biti odgovoran za $to i kako i Sto ¢e pridonijeti,
ne slusaju jedni druge,
ne podrzavaju u izvrSavanju zadatka.

&



Aktivnost 1: UZMITE PREDMET

Svaka skupina imenuje ¢lana te mu stave povez na o€i. Zadatak grupe je dovesti ga do objekta s
druge strane sobe $to je brze mogucée kad moderator zazvizdi ili proizvede neki zvuk. Na putu do
tamo postoje prepreke. Ako osoba nagazi na prepreku, vraca se na poc¢etnu tocku. Poc€inju zvizdukom
moderatora.

Kad zavr$e, razgovaraju o tome kako se osjecala osoba koju vode i kako su se drugi ¢lanovi grupe

osjecali tijekom igre. PiSu pluseve i minuse svoje izvedbe i raspravljaju o tome kako bi mogli poboljSati
vodstvo i usmjeravanje.

Aktivnost 2: ZABIJ GOL

Zadaca grupa je usmijeriti izabranog €lana grupe, preko poveza na o€ima, do lopte kojom mora
posti¢i gol. Imaju 3 minute prije nego $to po¢nu dogovarati se kako ¢e raditi.

Raspravljaju o tome kako se osjecala osoba su grupe vodile i kako su se osjecali drugi ¢lanovi grupe
te razlikama u 1. i 2. aktivnosti.

Svaka grupa priprema plakat: Sto je vazno za dobru suradnju u grupi i kako njeni élanovi mogu
pridonijeti funkcioniranju grupe.

Aktivhost 3: LOKOMOTIVA

Vodenje i praéenje. Clanovi grupe stoje u redu, jedan za drugim, drze¢i se za ramena. Svi osim
vode (prvi u redu) imaju poveze na ocima. Voda vodi grupu uokolo, izmisljajuéi razliCite aktivnosti.
Npr. cijela grupa skoc€i u zrak na 1,2,3. Kad sad kazem, svi Cuce,... Vode se mijenjaju i izmiSljaju
razliCite aktivnosti.

Kad zavrse, svi dobivaju post-it papire u dvije boje i na njih zapisuju $to im se svidjelo u vodenju
lokomotive, a $to ne. Lijepe ih na zid, na plakat.

Aktivhost 4: TKO JE VODA

Grupa sjedi u krugu. Biraju osobu koja napusta sobu na nekoliko minuta. U meduvremenu se
dogovaraju tko ¢e voditi grupu. Odabrana osoba vra¢a se u sobu i postavlja se u sredinu kruga.
Njezin je posao otkriti tko je skriveni voda. Skriveni voda neprestano mijenja svoje kretnje, dok ga



ostali ¢lanovi pritom prate. Aktivnost se ponavlja nekoliko puta. Zamjenjuju se vode i oni koji otkriju
tko je skriveni voda.

Aktivnost 5: OBLIKUJTE LIK

Zadatak grupe, koja stoji u krugu i Ciji Clanovi imaju povez preko ociju, je oblikovati lik s uzetom koje
drze u rukama prema uputama moderatora (trokut, Cetverokut, pravokutnik,...).

Kad zavrSe aktivnost, razgovaraju o preuzimanju uloge vode, pregovaranju, slusanju jedni drugih,
osjecajima, o dovrSenju zadatka i o tome kako bi mogli poboljSati zajednicki nastup.

Aktivnost 6: OKRENI DEKU

Zadaca grupe je Sto je moguce brze okrenuti deku na kojoj stoje, a da ne izade iz deke.

Aktivnost 7: VODENJE GRUPE

Svatko dobiva post-it papir i 3 minute da napiSe najmanje 7 prijedloga $to je za njih dobro vodstvo
grupe. U skupini dijele svoje prijedloge i razmisljanja o dobrom vodstvu grupe. Svaka skupina izraduje
plakat i predstavlja svoja razmi$ljanja ostalim skupinama.

Aktivnost 8: GRUPA SA SVRHOM

Kad se grupa poveze ili formira vazno je da:

- znas Cime je povezana i koja joj je (trenutna) svrha ili cilj

- definira fokus (svrhu) svakog sastanka koji je u tijeku,

- ima jasne upute i zadatke (ako ne, trazite ih),

- ima osobu koja preuzima vodstvo grupe i drzi zlatnu nit (zna koji je cilj, drzi smjer grupe i
sazima, ili barem na kraju, ono $to su dogovorili i koje su odgovornosti ¢lanovi grupe mozda
uzeli),

- Clanovi dijele zadatke i spremni su preuzeti odgovornost najbolje $to mogu,

- jasno komunicira (€lanovi grupe slusaju i poStuju misljenja jedni drugih, znaju koji su njihovi
zadaci i odgovornosti).

Zadatak: Vi ste pojedinci koji Zzele biti aktivni u svojoj lokalnoj zajednici. Povezali ste se jer imate Zelju
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pomoci starijim mjestanima koji ne mogu sami otici u trgovinu i potrebna im je pomo¢ oko kuc¢anskih
ili vanjskih poslova; ili Zelite organizirati okupljanje usamljenih,...

Zajedno utvrdujete:
- Moderatora ili voditelja grupe koji ¢e se pobrinuti za vrijeme i smjer rada grupe te da su svi
Clanovi grupe uklju€eni u proces.
- Svrhu i fokus va$e grupe ili sastanka.
- Navedite vrijednosti (kvalitete) koje ¢e vas voditi u vasem radu.
- Dajte naziv svojoj grupi.
- Napisite moto grupe.
- Daijte prijedlog aktivnosti svoje grupe.

Svaka grupa se predstavlja.




Promotor mladih poznaje metodu 6 SesSira
razmisljanja i obucava se da:

. sudjeluje i vodi strukturirani proces,

. razmislja ciljano i usredotoceno,

. radi u zadanim vremenskim okvirima,

. provodi produktivne i ucinkovite sastanke,

. analizira izazove usredotoceno i iz razli€itih kutova




Aktivnost 1: 6 SLIJEPIH LJUDI | SLON

Kroz pri¢u o Sest slijepca i slonu mladima se prikazuju dva razli€ita nacina razmisljanja. Tradicionalno
razmisljanje, koje je vezano za suCeljavanje i argumente, te paralelno razmis$ljanje koje je predstavljeno
tehnikom Edwarda de Bona, odnosno tehnikom 6 SeSira razmisljanja, a koje mladi upoznaju na
sastanku.

“Nekada je u selu Zivjelo Sest slijepih ljudi. Jednog dana k njima je doSao jedan seljanin i rekao im
da u selu postoji slon. Slijepci nisu znali Sto je slon. Odlucili su oti¢i te ga dodirnuti obzirom na to
da ga ne mogu vidjeti. Otisli su k njemu i svaki od njih ga je dotaknuo. “Hej, slon je poput stupa,”
rekao je prvi Covjek dok je dotaknuo nogu. “Gdje je takav, poput uzeta je,” rekao je drugi, pipajuci
slonov rep. “Nije istina, poput debele grane je,” uvjeren je bio onaj koji je dotaknuo njusku. “O ne,
kao veliki list je,” rekao je onaj koji je osjetio slonovo uho. “Ne, poput divovskog zida je,” presudio
Je onaj koji je dotaknuo slonov trbuh. “To je poput tvrde cijevi,” odlucio je Sesti koji je osjetio kljove
slonova. Poceli su se svadati i svi su bili uvjereni da su bas oni u pravu.”

Rad u skupini: Kako biste rijeSili dilemu ovih ljudi? Svaka skupina raspravlja i daje prijedloge.

Nastavak price:

Dosao je mudrac i primijetio svadu slijepih. “Sto se dogada?” upitao ih je. “Ne moZemo se sloZiti
oko toga kakav je slon”, odgovorili su slijepci. Svaki od njih rekao mu je $to misli o slonu. Mudrac je
procijenio: “Svi ste u pravu. Razlog zasto se ne slaZete je to Sto je svatko od vas dotaknuo drugi
dio slona. Zapravo, slon ima sve ove karakteristike koje ste naveli.”

Svaki od muskaraca bio je u pravu, zakljucivao je na temelju vlastitog iskustva, sa svog kuta gledista,
a zanemario je iskustva drugih, koja su takoder bila stvarna, ali iz njihovog kuta gledista.
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De Bonovom metodom razmi$ljanja u svom ¢emo radu, ako uzmemo primjer slona, svi jednom
zajedno stati ispred njegove glave te mu opisati glavu. Nakon toga ¢emo svi zajedno stati kod njegove
pozadine te opisati njegovu pozadinu, isti nacin opisivanja vrijedi i za sve ostale njegove dijelove.
Takvo razmiSljanje de Bono je nazvao paralelno odnosno usporedno razmisljanje.

Svi éemo razmisljati u unaprijed odredenom smjeru u isto vrijeme i usredoto€eni. Time ¢emo
izbjeCi nesporazume, dokazivanje da li smo u pravu, gledanje iz razli€itih kutova te nece doc¢i do
medusobnog proturjecja.

Umjesto kontradiktornog i suprotnog razmisljanja
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Upotrijebit ¢emo

paralelno odnosno usporedno razmisljanje.
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Aktivnost 2: 6 SESIRA RAZMISLJANJA

S
=

b©

=
&

Svaki Sesir i@ svoju befju i smjer razmisljanja.

Koristeci SeSire, promotor mladih izbjegava:
- Gubitak fokusa i gubljenje vremena. Uz SeSire zadrzava se fokus i jasna svrha.
- Zbunjenost, jer razliCite ideje i vrednovanje tih ideja lete sa svih strana (zagovaranje ili
suprotstavljanje idejama). Sesiri jasno definiraju smjer razmisljanja.
- Svadu oko bolje ideje, te beskrajno dokazivanje i raspravljanje. Sa Sesirima se krecu prema
naprijed prema cilju i svima razmisljaju u istom smjeru.

Pomocu Sesira, vodenje grupe u pronalazenju rjeSenja ili planiranju aktivnosti je usredoto¢eno, lako,
jednostavno i jasno.

Plavi SesSir: Usmjerava razmisljanje.

Crveni SeSir: Daje prostor osjecajima i intuiciji.

Bifjell $esir: Prikuplia i pruza informecije (podetks i brojeve).
Zeleni Sesir: Trazi rjieSenja, mogucnosti i ideje (Sesir kreativnosti).
Zuf BeBir: Dajje prednosti i koristi danog prijedloga ili ideje.

Crni Sesir: Provjerava, trazi i ukazuje na slabosti.

Plavi $eSir vodi i usmjerava proces. Crveni, Zuti i crni
SeSiri su Sesiri vrednovanja. Bijeli Sesir predstavlja
logiku i Cinjenice. Zeleni Sesir je SeSir kreativnosti.




l Pravila.

BIJELI SESIR

Fokus.

mozZemo
pokusati?

Zanimaju me

Cinjenice.

UsredotocCuje se na podatke i
brojke.

Nije savrseno.
Ali i plusevi
definitivno
postoje.

Vidim slabosti
po tom
pitanju.

6 SESIRA

Ovo je
uznemirujuce,
zabrinjava me.

Istrazuje prednosti i koristi.

Sesiri omoguéuju usredotodeno razmisljanje koje dovodi do rezultata. Sa njima se razmislja
jednostavno i jasno. Svaki SeSir bavi se jednom stvari odjednom:

- Kad je vrijeme za emocije, fokus su samo na emocijama i svatko se moze izraziti bez skrivanja
svojih emocija.

- Kada se prikupljaju informacije, fokus je samo na informacijama.
Slijedenje razmisljanja Sesirima sprjeCava svade. Kad dode vrijeme za traZenje ideja, samo se

traze ideje i priCeka se sa njihovom procjenom sve dok ne dode vrijeme za Zuti i crni SeSir. SeSiri
omogucéuju promjenu u razmisljanju i omogucuju specifiCan na€in razmisljanja potreban za

izvodenje procesa.



Aktivnost 3: USMJERENO RAZMISLJANJE

Sesiri (plavi, bijeli, crveni, zeleni, Zuti i crni) rasporedeni su po prostoriji. Kod svakog $e$ira postoje
upute za rad. Cilj je upoznati smjer razmisljanja svakog SesSira.

Vjezba 1:

Bifiel Sc&ir
OpiSite prostor u kojem se nalazimo
Navedite Cinjenice i podatke o njemu.

Crveni Sesir:
OpiSite prostor u kojem se nalazimo. Kako se
osjecate u prostoru, koji osjecaji nastaju?

Nedostaci prostora u kojem se nalazimo.

Zeleni $esir: Zu SeSfir:
Daijte prijedloge kako bismo mogli poboljsati

prostor u kojem se nalazimo.

Crni Sesir: Plavi Sesir:

Kako biste poboljsali prostor u kojem se
nalazimo? 4 koraka.

Vjezba 2:

Plavi SesSir:
Napravite $to detaljnije upute za pripremu
toplog sendvica.

Bijelifsesin

Koje informacije trebaju za pripremu mjese¢nog
sastanka za korisnike web aplikacije
,Nagradivanje mladih®, u okviru ,Umrezi se“.
Koje podatke vec imate?

2ud SeSir

Napravite crni $esir za web aplikaciju
,Nagradivanje mladih”.

Zeleni Sesir:
Dajte prijedloge za poboljSanje web aplikacije
“Nagradivanje mladih”.

Crveni SesSir:
Kako se osjecCate prema svim tim zadacima i
idejama koje ste dobili?




Aktivnost 4: POGODITE SESIR

Sudionici pogadaju o kojem je SeSiru rijec:

1. Sastavni dijelovi automobila su karoserija, 4 kota¢a, hladnjak, upravlja¢, motor ... BIJEL]

SESIR

2. Danas ¢emo pregledati nas dosadasniji rad, zatim ¢emo napraviti program rada za sutra i
razgovarati o pripremi projekta ,Bicikl“. PLAVI SESIR

3. Osjec¢am da ¢e ovo planiranje poc¢i po zlu. Nas projekt mi se ne ¢ini ucinkovitim. CRVENI
SESIR

4. Cini mi se da (mislim da) ¢e ovo uspjeti jer, obraéamo se pravoj ciljnoj skupini, dobar smo tim
koji zna $to radi, imamo dovoljno resursa i nismo prona$li nedostatke u nasem planu. ZUTT

SESIR

5. Cini mi se da to nije prava aktivnost za mlade. Mladi ne vole takve aktivnosti. Previse je
sportsko i ima previSe kretanja. CRNI SESIR

6. Mogli biste i nacrtati rrljesvec, dodati jo$ plave boje, staviti biljku u sobu, promijeniti
osvjetlienje ... ZELENI SESIR

Aktivnost 5: PLANIRANJE

Sesiri su rasporedeni po sobi. Zadaéa promotora je planiranje drustvenog sastanka promotora
mladih. Uz svaki $esir su dane upute odnosno smjer razmisljanja.

PLAVI SESIR (svrha / cilj drustvenog sastanka):
Cilj je organizirati aktivnosti dvosatnog sastanka, 20 promotora mladih, koji ¢e biti kroz 14 dana, u
prostoru za mlade.

BIIEL] SESIR:

Koje su informacije i &injenice vazne za planiranje sastanka? Sto veé znamo i koje su nam informacije
jos potrebne?

ZELENI SESIR:
Koje aktivnosti Zelite na sastanku? PredloZite svoje prijedloge bez ocjenjivanja (3 minute).

CRVENI SESIR:
Izmedu predlozZenih aktivnosti izaberite aktivnost i oznacite ju sa X-om (ovisno o broju sudionika i
broju dostavljenih ideja). One aktivnosti koje su naj¢eSée oznacene ulaze u daljnji proces (evaluaciju).

&

ZUTI SESIR:



CRNI SESIR:
Koje nedostatke ili slabosti vidite u odabranim aktivnostima? Sto mozZe podéi po zlu ako odaberemo
te aktivnosti? Za svaku odabranu aktivnost zasebno.

ZELENI SESIR:

Kako mozemo prevladati nedostatke / slabosti?

Ako se bilo koja slabost ne mozZe otkloniti i vrlo je vazno da je se uzme u obzir, tada se prijedlog
aktivnosti uklanja.

CRVENI SESIR:
Kako se osjecate u svezi izbora aktivnosti?

PLAVI SESIR:
Dogovorili smo se da ¢e su to te aktivnosti. Sljedeci put ih detaljnije planiramo. Kad se sastajemo? |
8to mozemo uciniti do tada?

Plavi SeSir povezuje ostale SeSire i usmjerava uporabu odredenog SeSira odnosno odreduje smjer
razmisljanja.

Aktivnost 6: UPOTREBA 6 SESIRA U NASEM
POSTUPKU

Upoznajte skupinu sa svrhom i tijekom rada.

Usmjerava i brine se o konstruktivnom (u istom smjeru) razmisljanju.
Brine o vremenu.

Neutralan je (izbjegava ocjenjivanje ideja i prijedloga).

PROCES

Provjerite osjecaje sudionika.
Izvedite kratki energiser ili ledolomac da atmosfera ostane lagana i
opustena.

OSJECAJI

Predstavlja ili poziva na predstavljanje ili traZenje informacija (provje-
renih podataka i brojeva) relevantnih za temu razgovora.

CINJENICE
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Sazima informacije, drzi zlatnu nit, nastavlja tijek rada i
poziva na:

&

PROCES

Trazenje prijedloga i rjeSenja teme.
Generiranje novih ideja i prijedloga.
Nove smjerove, zatim i koncepte.

v

IDEJE

Uvijek se brine da grupa drzi smjer. Ako se koristi zeleni SeSir, koristi
se samo zeleni. Bez primjesa drugih boja ili promjene smjera razmisljan-
ja. Traze se samo ideje, bez vrednovanja.

Pozove na:

o

PROCES

Odabir danih prijedloga i ideja.
Sudionici biraju najdraze ideje i prelaze na:

v

OSJECAJI

(¢

PLUS

A zatim se provjeravaju nedostaci odabrane ideje. Sto moze poéi po zlu,
koje su slabosti i negativni aspekti predmeta.

S

OPREZ

Plavi SeSir moZze traziti prijedloge za prevladavanje nedostataka. Za-
drzavamo li sve ili nesto izbacujemo, mijenjamo? Sto ¢inimo da to
uspije.

(L

IDEJE

Sto osjecate prema prihvaéenom, prema odabranim aktivnostima?

=

OSJECAJI

&



Sazetak i zakljuCak
Sazima se rad grupe, dogovorene aktivnosti i preuzete odgovornosti.

PROCES

Redoslijed odnosno uporaba Sesira stalno se prilagodava procesu odnosno svrsi sastanka. Vazno je
koristiti samo jedan SeSir odjednom. To zna€i da kada je vrijeme za ideje, traze se samo ideje, bez
vrednovanija. Prilikom ocjenjivanja vazno je prvo napraviti zuti Sesir. Kad zavrS§imo s njime, koristimo
crni Sesir.



Mladi upoznaju i znaju razlikovati 3 stila i motive
vlastitog rada i rada drugih.

Mladi postaju svjesni:

« koji stil koriste u opustenim situacijama i kako se njihov stil moze

promijeniti u stresnim situacijama.
e svojih vrline i slabosti (takoder kako promijeniti slabost u vrlinu).
Mladi ¢e nauditi:
« okolnosti u kojima se osoba s odredenim stilom osjec¢a dobro.
e kakvo (radno) okruzenje ili komunikacija treba osobi s odredenim stilom.
Mladi ¢e znati:
e prilagoditi svoju komunikaciju stilu i motivu tudih postupaka.
e sastaviti tim u kojem se ¢lanovi tima medusobno nadopunjuju razliitim
stilovima i zajedno lakSe postizu zeljeni cil].

e rad u timu s razli¢itim stilovima.




Aktivnost 1: OKRUZENJE U KOJEM DOBRO RADIM

Na zidu su opisana tri razliita okruZenja. Svatko upisuje svoje ime u okruZenje koje ga najviSe
priviai i misli da bi u njemu najbolje radili. Koji su im od sljedeéih uvjeta najvazniji, a da nisu,
dugorocno bi bili nezadovoljni.

OKRUZENJE 1: OKRUZENJE 2 OKRUZENJE 3

- mogucnost osobnog - jasnoca i preciznost - otvorenost
napredovanja - dovoljno vremena za - ljubaznost

- prilika za dokazivanje razmisljanje - paznja

- mogucénost materijalnih - uCinkovito koriStenje resursa | - samouvjerenost
nagrada - organizacija - iskrenost

- mogucnost izlaganja brzim - jasni, znacajni i pouzdani
odgovorima kriteriji izvedbe

- konkurentnost, kreativnost - logika

Aktivnost 2: MOJ STIL KOMUNIKACIJE

Kad upoznate svoj stil komunikacije, $to vas pokrece, $to vam je vazno u odnosima s ljudima, mozZete
prepoznati i svoje slabosti i prednosti. To znaci da znate gdje se mozete poboljSati i/ili usavrsiti kako
biste bili zadovoljniji sobom i svojim na¢inom rada.

Takoder je sjajno $to mozete prepoznati stil komunikacije ljudi s kojima se druzite, Zivite, susreCete

u Skoli/fakultetu/poslu/drugdije i to iskoristite u svoju korist. Ako znate $to ih pokreée, $to im je vazno,
pomaze vam da ih bolje razumijete i lakSe komunicirate s njima.

Kad razumijete drugu osobu i njezine motiv za djelovanje
lako

prilagodavate svoj nac¢in komunikacije i komunicirate ono sto zelite.

1. Pogledajte po sobi u kojoj su slike lisica, lav i bernardinac. Mislite na sebe, svoj lik i nacin na
koji radite te odaberite sliku Zivotinje za koju mislite da vam je najbliza.

2. Svi na plakatu pored slike zivotinje zapisuju zasto su odabrali ovu Zivotinju i zasto nisu za
ostale dvije. Mogu raditi kao grupa i medusobno razgovarati.

Grupe medusobno dijele svoje zapise i zakljuCke.



3. Vazno je znati:
- svatko ima svoj stil,
- stil ukazuje na potrebe ili Sto je za osobu vazno u njenom djelovaniju,
- stilovi su ekvivalentni (nema boljeg ili loSijeg stila),
- svaki stil ima svoje slabosti i prednosti,
- slabosti su pretjerane ili zloupotrebljene vrline.

4. Svatko dobiva svoj upitnik i odgovara na njega. Prema to¢kama, rasporedeni su pod
odgovarajucom slikom Zivotinje i govore jesu li dobili drugu Zivotinju nakon popunjavanja
upitnika. Prva kolona je bernardinac, druga kolona je lav, tre¢a kolona je lisica.

U pojedina polja u retke A1 do B3 unesite brojeve koji zbrajaju 10. Na primjer, u redak A1

mozete unijeti brojeve 3, 3,4 ili 1,0, 9ili 2, 1, 7 u pojedina polja, samo da njihov zbroj uvijek
bude 10.

A1 NajviSe uzivam kad ...

pomazem drugima, da
rade ono Sto zele.

A2 Opisao bih sebe kao osobu koja vec€inu vremena ...

prijateljski nastrojen,
otvoren, u svima vidim
nesto dobro.

A3 Po mogucénosti ...

podrzavam voditelja
kojem vjerujem.

Ukupno stupac 1A

uspijevam nagovoriti
druge da rade ono Sto
zelim.

energi¢an, samouvjeren
i vidim prilike koje drugi
propustaju.

ja sam voda i drugi me
slijede.

Ukupno stupac 2A

radiom ono $to zelim, a
da ne raCunam na druge.

oprezan i posten;
zalazem se za ono u §to
vjerujem.

nisam ni voda ni onaj koji
slijedi, neovisan sam.

Ukupno stupac 3A

5. Upoznaju se s tri razliCita stila koji se zovu lav, lisica i bernardinac.

Vrudi crveni lav

Vrline B Slabosti
AMBICIOZAN NEMILOSRDAN
NATJECATELJSKI BORBEN
SAMOUVJEREN AROGANTAN

UCINKOVIT / PRICLJIV / UVJERLJIV
BRZO DJELUJE

NASILAN / TIRANSKI GRUB
ISHITREN



Hladna zelena lisica

Vrline Slabosti
OPREZNA SUMNUJICAVA / NESVJESNA
) METODICNA NEFLEKSIBILNA
POSTENA / NACELNA BESCUTNA / STROGA

ANALITICNA CJEPIDLAKA / SITNICAVA

Slabosti

SUTLJIV / PODLOZAN / NAMETLJIV
NAIVAN / SLIJEP

NEPRAKTICAN

BESKARAKTERAN /
SAMOPODCJENJIVAJUC

Vrline

POMAZE / PODUPIRE / ODRZIV
POVJERLJIV / ODAN
OPTIMISTICAN

PRILAGODLJIV

6. U situacijama kada smo opusteni, ponasamo se drugacije nego u stresu. Popunjavanjem
drugog upitnika mladi ljudi postaju svjesni stila interakcije kada su pod stresom. Prvi stupac
je bernardinac, drugi je lav, a treci je lisica. Nakon ispunjenja, kazu mijenja li se njihov stil u
stresnim situacijama ili ne.

B1 Kad naidem na suprotstavljanje u svom poslu, obi¢no ...

prestajem s poslom i
ostavljam svoje Zelje po
strani kako bih mogao
pomodi.

postajem snazan kako
bi samostalno obavio
SVOj posao.

B2 U komunikaciji s teskim ljudima, obi¢no ...

mi je lakSe u datom
trenutku neko vrijeme
razmatrati njihove Zelje.

takve situacije shvacam
kao izazove koje je
potrebno savladati.

postajem dvostruko
pazljiviji i vrlo pazlji-
VO provjeravam svoj
polozaij.

postujem njihova prava
i zahtijevam da poStuje i
oni moja prava i interese.

B3 Ako iz nekog odnosa ne dobijem ono Sto Zelim, obicno ...

i dalje se nadamii
vjerujem da ée se stvari
s vremenom rijeSiti
same od sebe.

Ukupno stupac 1B

postajem nestrpljiv te
snaznije radim na tome
da dobijem ono §to zelim.

Ukupno stupac 2B

prekidam odnos i trazim
drugdje ono Sto Zelim.

Ukupno stupac 3B




Aktivnost 3: MOTIVI MOJEG STILA

Miadi uc€e $to je vazno za odredeni stil i koji je motiv za njegovo djelovanje kada su opusteni, a Sto
kada mogu biti u stresnoj situaciji.

U opustenoj situaciji:
Motivacija lava: nastup - zelja za REZULTATIMA
Lisica je vazna: proces - zelja za uspostavljanjem REDA
Ono sto je vazno bernardincu su: ljudi - zelja da POMOGNE drugima

U stresnoj situaciji:
Lav je odluéan...savladati prepreke
Lisica analizira ... i uzima si vremena kako bi mogla razmisliti i u€initi stvari mudro
Bernardinec se zeli prilagoditi ... i odrzati sklad

LAV: BRIGA ZA ORGANIZACIJU LJUDI, VRIJEME, NOVAC
... PROVEDBA | REZULTATI su mu vazni.

U svom poslu i odnosu s drugima:
- NatjeCe se za autoritet, odgovornost i polozaj vode
Prihvaca rizik kao neophodan i pozeljan
Prihvaca izazove
Zahtijeva zasluzenu nagradu
Ceka prilike/moguénosti

LISICA: VODI BRIGU O USPOSTAVLJANJU LI
ODRZAVANJU REDA | DETALJNOM RAZMISLJANJU.
PROCES joj je vazan.

U komunikaciji s drugima je:
- Oprezna i ozbiljna
- Precizna i principijelna
- Objektivna
- Je li sam svoj sudac
- Ima emocije pod kontrolom
- Postena
- Dobro razmisli prije nego sto nesto poduzme

BERNARDINEC: BRIGA O ZASTITI, RAZVOJU |
DOBROBITI DRUGIH LJUDI su mu vazni.

U svom radu:
- Trazi naCine pomoci
- Nesebicno podrzava druge kako bi mogli razviti svoj potencijal
- Brani prava drugih

- Izbjegava biti teret drugima




Aktivnost 4: OKRUZENJE U KOJEM SE OSJECAM
| RADIM DOBRO

Istrazuju i osvje$éuju OKRUZENJE u kojem se osje¢aju dobro. Koje ih okolnosti privlage i dobro
djeluju na njih. Jesu li se u po€etku upisali u svoj dominantan stil u 1. aktivnost:

Lav za svoj razvoj, funkcioniranje i dobrobit treba:
- mogucnost osobnog napredovanja
- mogucnosti da se dokazu
- mogucnost materijalnih nagrada
- mogucnost izlaganja brzim odgovorima
konkurentnost, kreativnost

Lisici je potrebno okruzenje u kojem vlada:
- jasnoca i preciznost

imaju dovoljno vremena za razmi$ljanje

ucinkovito koristenje resursa

organizacija

jasni znacajni i pouzdani kriteriji

logika

Bernardinec je potrebno okruzenje gdje postoji:

- otvorenost

- ljubaznost

- paznja

- povjerenje

- postenje

- postovanje

- odanost

Aktivnhost 5: PRETJERIVANJE SA SVOJIM VRLINAMA

Slabosti su pretjerane ili zloupotrijebljene vrline. Neka svatko razmisli koje je vrline ikada imao:
- pretjerane u snazi (pretjerana uporaba), uCestalosti (previse uporne ili preduge), tako da je
doSlo do toga da su se vrline pretvorile u slabost, ili se pokazalo da se vrlina koristila u
neprikladnim situacijama.

Navode 2 slu€aja kada su mozda prekomjerno koristili svoje vrline i $to je bio rezultat toga.
Svatko razmislja o tome na $to bi se vrlina i njezina pretjerana upotreba u buducnosti trebala
usredotoditi.

Dijele se u parove ili u grupe.




Aktivhost 6: POGODITE KOJI JE STIL

Svaka skupina prima simbol lava, lisice i bernardinca, kao i izjave koje je potrebno klasificirati pod
odredeni stil u tri podrucja:

A. Nacin uspostavljanja odnosa ...

BERNARDINAC
... je otvoren i primjecCuje potrebe drugih. On trazi naine da pomogne ljudima. PokuSava
olaks$ati Zivot drugima. Ne Zeli drugima biti na teret. On brani prava drugih.

LISICA

... je objektivna i postena. Ima svoje principe te kontrolira emocijama. Prakti¢na je, pazljiva i
precizna. Ona je posStena i odlu¢na, ozbilijna i jedinstvena. Svoj je vlastiti sudac. Prije
poduzimanja radnje, dobro razmisli.

LAV
... se natjeCe za autoritet, odgovornost i vodstvo. Uvjerava i pazi na prilike. Trazi zasluzenu
nagradu. Trazi hitnu akciju, ali prihvaca izazove i konkurentan je.

B. Osjeca se jako neugodno s ljudima koji ...

BERNARDINAC
... se ponas$aju neprijateljski prema njemu, govore mu da se “brine za sebe” ili ne shvacaju
njegove napore da poboljSa svoju dobrobit.

LISICA
... ga optuzuju za neposlusnost, a ne shvacaju njegove principe ili ga tjeraju da pomogne kad
to ne Zeli.

LAV
... uvijek oprastaju svima i nikada se ne bore za sebe; ne govore mu $to Zele zauzvrat, a zatim
nisu vjerni $to ponekad dovodi do izdaje.

C. Najbolje se osjeca ...

BERNARDINAC
... kada moze pomoci onima kojima je pomoc¢ zaista potrebna.

LISICA
... kada moze zadovoljiti vlastite interese i ne mora slijediti upute ili prihvatiti pomo¢ drugih.

LAV
... kad je u poziciji vode i mozZe postaviti ciljeve drugima i usmjeravati njihove postupke.




Aktivhost 7: DOPRINOS INDIVIDUALNOG STILA TIMU

Sudionici razmisljaju u tri grupe: Kako i §to svaki stil doprinosi njihovom timskom radu? Koje zadatke
biste mu dali za planiranje i provedbu projekta?

Svaka grupa preuzima jedan stil, a zatim izvjeStava.

Aktivnost 8: [ZRADA PROFILA

Svaka grupa ima zadatak stvoriti profil za:
- osobu koja ima vrlo visoko razvijenog lava i niskog bernardinca? Koje su prednosti, a koje
potencijalne slabosti? Kako se ponasa, kakvo joj okruZenje odgovara. Sto to moze znaditi za
tim za koji radi?

- o0sobu koja ima vrlo visoko razvijenu lisicu, malo bernardinca i vrlo slabog lava. Koje su
prednosti, a koje potencijalne slabosti? Kako se ponasa, kakvo joj okruZenje odgovara. Sto to
moze znadciti za tim za koji radi?

- osobu koja ima vrlo visoko razvijenog Bernardinca, malo lava i vrlo slabu lisicu. Koje su
prednosti, a koje potencijalne slabosti? Kako se pona$a, kakvo joj okruzenje odgovara? Sto
to moze znaciti za tim za koji radi?

U tome bi im mogli pomoéi rezultati 6. aktivhosti kada su pomocu opisa odredili o kojem se
stilu radi.




Mladi uce o:

. Uspostavljanju snaznog stanja uma ili entuzijazam,

. aktivnosti koje mogu dovesti do , flow-a"

. Cimbenicima ,flow-a"“ koje je vazno uzeti u obzir
pri pripremi aktivnosti.




Flow je stanje potpune usredotoCenosti i usredotoCene paznje. Kad smo u ,flow-u“, spajamo se
s aktivno$¢u, imamo osjecaj potpune koncentracije i u potpunosti iskoriStavamo svoj potencijal.
Osjecamo se izvrsno i iznimno smo produktivni. Gubimo osjecaj za vrijeme i misli u glavi utihnu
(osjecaj samosvijesti se smanjuje). Sve ide s lako¢om i okolina nestaje.

U ,flow* moZemo uci tijekom provedbe aktivnosti koje nas vesele i koje radimo sa zadovoljstvom, npr.
u sport, ples, slusanje glazbe, igranje igara ...

Radionicu zapocinjemo igrama koje mogu dovesti do ,flow-a“, ako su pravi izazov za sudionike.

Aktivnost 1: IGRE “FLOW-A"

JEDAN DVA TRI

Formiraju se parovi. Par naizmjence govori brojeve od 1 do 3. Prva osoba kaze 1, druga 2, prva 3,
druga 1, prva kaze 2 itd. To rade 30 sekundi. PokuSavaju tr¢ati pazljivo i $to brze mogu. Tada se
broj 3 zamjenjuje ravnom rukom. Nakon kratkog vremena broj dva zamjenjuje se kretanjem - npr. sa
c¢uénjem i na kraju se broj 1 takoder zamjenjuje pokretom, npr. daje$ igracu pet s obje ruke. Igra se
najmanje pet minuta.

Parovi se mole da ispriCaju kako su se osjecali tijekom igre. Da li im je bilo zanimljivo ili izazovno. Na
grafikonu oznac€avaju poteSkocCe u igri te razinu vjestine koja se od njih zahtjeva u igri.

CRVENA, PLAVA, ZUTA LOPTA

Parovi primaju tri loptice razliite boje. Naizmjence dodaju loptice jedno drugom i kad je bace, kazu
boju. Tako par mijenja loptu do 3 minute. Zatim, recimo, preimenuju crvenu kuglu u zlatnu. Nakon
toga se igra jos 2 minute. Zatim preimenuje zelenu u Zutu. Ponovno se igraju nekoliko minuta, a
zatim posljednjim lopticama se promijeni boja i igra se jo$ tako nekoliko minuta.

Zatim se zamole parovi da ispri€aju kako su se osjecali tijekom igre. Da li im je to bilo zanimljivo ili
izazovno. Na grafikonu oznaCavaju poteskoce u igri te razinu vjestine koja se od njih zahtjeva u igri.

A, B,C,D...3,6,9,12 ...

Parovi primaju tri loptice razliCite boje. Par se izmjenjuje dodajuci loptice. Prilikom dodavanja lopti
govore ili abecedu ili broje, na pr. 3-6-9-12-15, zatim opet a, b, c, d, .. 10-20-30-40-50, a, b, c, d,
e ... Osoba koja drZi dvije loptice kaze A i baca lopticu drugoj osobi. Druga osoba prima lopticu,
baca svoju lopticu koju drZi i kaze B te tako dalje. Isto je i s brojevima. Sa svakim zvu¢nim signalom
mijenjaju aktivnost, od brojanja do abecede i obrnuto.

Tijek igre nalazi se na ovoj poveznici: https://www.youtube.com/watch?v=RLwjEcVTtPI .

Parovi ponovno pricaju kako su se osjecali tijekom igre, da li im je igra bila zanimljiva ili zahtjevna...
Na grafikonu ukazuju na tezinu igre i razinu vjestine koja se od njih zahtjeva u igri.
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Karakteristika ovih igara je da aktiviraju i “opterecuju” percepcijske kanale (aktivni smo vizualno,
slusno i tijelom - pokreti). Kad ih provodimo, stvaramo snazno stanje u kojem smo opusteni, bez
unutarnjeg dijaloga i misli koje bi inace mogle biti prepreka nasoj ucinkovitosti. Nas mozak prelazi
u alfa stanje (moze biti i theta), Sto znaci da podsvjesno djelujemo na vrlo visokoj razini izvrsnosti /
ucinkovitosti, bez svjesnog uplitanja u nase misli.

Igra€ moze uci u stanje opustenosti samo ako mu aktivnost nije previSe zahtjevna. Ako igra¢ ne ucini

neki pokret po zelji (npr. loptice mu ispadaju iz ruku, ometa ga abeceda i brojanje), rezultat igre moze
biti i lagani stres ili nelagoda.

Aktivnost 2: [ZRADITE SVOJU IGRU

U sredinu sobe postavljeni su razliCiti predmeti i materijali. Zadatak svake skupine je izmisliti novu
igru koju ¢e svi sudionici modi igrati. Imaju 15 minuta za stvaranje nove igre.

Sve stvorene igre su testirane. U slu€aju da je igra preduga ili se ne zavrSava, treba ju zavrsiti
moderator radionice.




Aktivhost 3: OCJENA NAPRAVLJENIH IGARA

Nakon testiranja igara, svaki sudionik procjenjuje zanimljivost i sloZzenost igre te objasnjava koja mu
se igra najviSe svidjela i zasto. Takoder govori §to bi promijenio/la u igri.

Vazno je podsjetiti sudionike da je svrha analize zajedniCki otkriti koja ih je igra najvise privukla te
doznati zasto. Ne radi se o prosudivanju koja je igra bila bolja, koja je gora, vec o uc¢enju. Cilj je podici
svijest i u buducnosti pri planiranju aktivnosti ili igara uzeti u obzir cimbenike odnosno kvalitete koje
Cine aktivnost zanimljivom i upravo zahtjevnom kako bi sudionici mogli uzivati ili se kretati u ,,flow-u*.

Zajedno donose zakljuCke. Vazno je da aktivnosti budu:

- lagane i zabavne,

- ukljuCe sve sudionike,

- potiCu umrezavanje i umrezavanje prisutnih,

- sudionici su osobno izloZeni samo ako to Zele,

- §to manje konkurentne,

- zanimljive i jednako zahtjevne u smislu vjestina da je zabavno, $to je moguée manje stresno
i $to vecina njih moze uciniti,

- vremenski ogranicene,

- s jasnim i sazetim uputama.

Aktivnost 4: OBJASNJENJE ,FLOW-a“

,FLOW* nije stanje koje se dogada ,slu¢ajno®. MoZzemo ga pokrenuti ako znamo njegove okidace.
Jackson i Csikszentmihalyi (1999) razvili su FLOW model temeljen na nalazima studija. Otkrili su da
se stanje ,FLOW-a“ moZe posti¢i samo kada:
- pojedinac zadatak dozivljava kao izazov i istodobno se osje¢a sposobnim izvrsiti zadatak.
- aktivnost je prilagodena sposobnostima pojedinca, a slozenost aktivnosti toliko je velika da
mu predstavlja mali izazov $to se moze opustiti uz nju i jo$ uvijek je imati pod kontrolom.

Vazno je kako pojedinac percipira zadatak, sebe i okolinu:
- ako dozivi zadatak kao izazovan i osje¢a se nesposobnim da ga izvrSi, doci ¢e u stanje
tieskobe i brige umjesto stanja flow-a.
- ako zadatak nije dovoljno zahtjevan i ne percipira se kao izazov (zahtijeva niske sposobnosti),
to moze izazvati osjecaj apatije (ravnodusnost, nedostatak interesa za zadatak) i dosadu.

VISOKA

Kompleksnost

‘ NISKA Sposobnost VISOKA



Prilikom pripreme aktivnosti vazno je da:

ima posebnu svrhu i cilj (Sto treba postici i kada je gotovo),

su razumljiva i jasna pravila,

se uzima u obzir sloZzenost aktivnosti i potrebne vjestine (aktivnosti odgovaraju sposobnostima
igraca),

su vremenski ogranicene,

imaju odgovarajuce uvjete (bez vanjskih smetnji).

Aktivhost 5: PLANIRANJE NA OSNOVI ,FLOW-a“

Skupine razmatraju $to bi promijenile u svojim igrama kako bi se prilagodile zakonima ,flow-a“ (npr.
duljina igre koja treba zavrsiti ranije kako bi svi bili aktivno ukljuceni ...) i objaSnjavaju svoje stavove.

okt tal=dats) E‘/

SREEELHENES



7.®ki rad

Mladi stjeCu iskustvo rada u timu.




Aktivnost 1: IGRA

Sudionici rade krug. Moderator drzi loptu u rukama i baca je drugoj osobi nasuprot sebe. Prilikom
bacanja izgovora ime primatelja lopte. Primatelj lopte nastavlja bacati loptu osobi koja jo$ nije primila
loptu, izgovarajuci ime te osobe. Tako nastavljaju ukljuCivati sve u krug. Posljednja uklju¢ena osoba
baca loptu moderatoru i uzvikuje ime moderatora.

Zadatak grupe je ponoviti isti slijed najmanje 3 puta istim redoslijedom - baciti loptu i uskliknuti
ime primatelja lopte. Nakon tri runde ukljuuje se druga nova lopta u igru. Pocinje bacati netko od
sudionika, a da nije moderator i kre¢e novi krug primatelja ovom loptom. Lopta se baca i izgovara se
ime primatelja. Kad dvaput produ ovu rundu, prvu loptu vrac¢aju u igru zajedno s drugom loptom. To
znaci da se sada odvijaju dva kruga istovremeno, s razli€itim redoslijedom primatelja i bacaca lopte.

Aktivhost 2: PRITISAK

Aktivnost na jednostavan nacin otkriva kako neka osoba reagira u situaciji koja je stresna, konfliktna,
natjecateljska. Sudionici se podijele u parove. Par stoji jedan nasuprot drugome, licem u lice. Zatim
svaki par podignu svoj desni dlan iznad glave i medusobno si pljesnu (,daju si pet®). Prvo, osoba
tamnijih o€iju, na znak moderatora, paZzljivo, ali istodobno snazno i brzo, gura ruku druge osobe
naprijed sve dok ova ne kaze da je to dovoljno. Zatim se prebacuju i ponavljaju aktivnost.

Nakon toga slijedi razgovor sa sudionicima s postavljanjem ovih pitanja:

1. Sto ste uginili i koji je bio va$ unutarnji odgovor na naredbu da gurnete partnerovu ruku
naprijed?

2. Koja je bila vasa prirodna reakcija kada ste bili gurnuti?

3. Mozete li na bilo koji nacin usporediti ovu situaciju sa situacijom u kojoj ste se nasli u stresnoj
situaciji ili sukobu? Kako se onda ponasate? Postoji li sli€nost s ovom umjetno stvorenom
situacijom?

4. Kako biste voljeli djelovati i reagirati u stresnoj situaciji?

Sudionici mogu ponoviti aktivnost i odabrati drugaciji odgovor.

Aktivnost 3: RADOVI

Sudionici su podijeljeni u dvije grupe. Izmedu njih se povladi linija ljepljive trake. Na ljepljivoj traci
ima barem onoliko malih zguzvanih papira koliko ima sudionika. Njihov je posao baciti papire drugoj
strani na dvije minute. Pobjeduje skupina koja sa svoje strane ima manje papira

Aktivhost 4: MOST DO USPJEHA

Za izvedbu su potrebne slamke, ljepljiva traka, papir, blokovi, flomasteri, ravnalo i Skare. Svaka
grupa ima 3 do 5 ¢lanova. Podijeljeni su u grupe prema 3 stila (zivotinje) - lav, pas, lisica, tako da su
sva tri stila interakcije prisutna u svakoj skupini (ako je moguce).

Zadatak svake skupine je izgraditi MOST koji moze nositi tezinu odabranog objekta.



Upute:
- Most je dugacak 50 cm i povezuje dvije stolice.
- Ne smije se lijepiti niti priCvrscivati na stolac.
- Koristi se samo zadani materijal.
- VaZno je da zadatak uspije za sve skupine.

Cvrstoéa MOSTA provjerava se 3 puta. Prvi put nakon 15 minuta. Zatim imaju 10 minuta da poprave
ono $to su smatrali pogresnim, a zatim jo§ 5 minuta da izvrSe posljednje ispravke.

Razgovor:
- Koje sli¢nosti izgradnje MOSTA vidite s radom u svakodnevnom Zivotu? Sto sve gradi
MOSTOVE u vasem svakodnevnom zivotu?
- Koje ste promjene napravili za izgradnju snaznog MOSTA?
- Radite li u svojoj svakodnevnici kako biste provjerili gdje se nalazite i koja poboljSanja mozZete
uciniti u postizanju Zeljenog cilja?
- Sto ste naugili iz ove aktivnosti?

Aktivnost 4: KAKO PROCI MOST

Njihov je posao prijeci most u svakodnevnom zZivotu. MOST je veza izmedu toCke na kojoj se nalaze
i toCke do koje Zele doci.

5 CILJ
Zelim doci

POCETNA TOCKA
Sada si ovdje

Preko zajednicCki stvorenog MOSTA, svaka skupina, preko cijelog mosta lijepe se koraci koje je
potrebno uciniti kako bi se postigao cilj ili kako bi se proSlo preko mosta do zeljenog cilja.

Cilj: Organiziranje dogadaja za mlade na kojem se predstavlja program ,,Nagradivanje mladih®.

O ¢emu sve treba razmisliti i pripremiti kako bi se proSao MOST.
Na koja pitanja je potrebno odgovoriti?



Imaju unaprijed pripremljene i napisane korake koje su sastavili u logi¢an slijed, sto ¢e ih kasnije
voditi u planiranju. Mogu ponoviti SeSire:

- Sto nam je cilj, $to Zelimo posti¢i? (plavi $esir)

- Koje podatke imamo i §to nam je potrebno za pripremu dogadaja? (i ell $eS1F)

- Koje ¢imbenike i okolnosti treba uzeti u obzir pri pripremi dogadaja? ([bijell SeSir)

- Sastanak traje 2 sata. Kako ¢emo ga strukturirati? Na koje cemo ga dijelove podijeliti i koliko
Ce svaki dio trajati? (plavi sesir)

- Priprema pojedinih dijelova sastanka. Predlozene aktivnosti koje se mogu nalaziti u pojedinom
dijelu dogadaja. (zeleni sesir)

- Odabir i skup aktivnosti koje ¢e biti u svakom dijelu sastanka. (crveni SeSir)

- Moguce prednosti i moguci nedostaci odabranih aktivnosti u svakom dijelu sastanka. (prvo
Zutl, a zatim crni $esir)

- Ako postoje slabosti, kako ih moZzemo prevladati? (zeleni Sesir)

- Kako se osjecam prema pripremljenoj strukturi sastanka? (crveni Sesir)

- Priprema plana provedbe. (plavi sesir)

Svaka grupa predstavlja svoj slijed.

Aktivnost 5: DOGADAJ “NAGRADIVANJE MLADIH"

Odabrani slijed koraka vodi ih u ovoj aktivnosti u pripremi strukture dogadaja ,Nagradivanje mladih®.

Imaju 30 minuta da pripreme strukturu sastanka i predstave ideje. Oni slijede zadani redoslijed i
odgovaraju na pitanja.

Vazno je da mladi naprave plan provedbe, bez optereCenja tko ¢e Sto uciniti. To ¢e se kasnije
dogovoriti i doprinositi resursima cijele skupine mladih promotora.




Mladi uce:

. tehnike generiranja velikog broja, naime 3-6-9
“brain writing”, slu€ajna stimulacija, slikovna
asociacija, Carobna ideja i provokativna tehnika.

- 3P pravila vaZzna su za generiranje ideja.




Aktivnost 1: VJEZBA , ALl | ,MOGLI BI"

Svatko priprema 3 komplimenta za drugu osobu, koja zavrSava s ,ali“ ...
Npr. Imas lijepu haljinu, ali bilo bi bolje da je ruZiCasta.

Sto radi ,ali“? KRITIZIRA

Nakon toga pokusamo ,ali“ zamijeniti s ,mogli bi...
Npr. Imas lijepu haljinu i mogla bih joj dodati jo$ jednu nijansu ruzi¢aste.

Sto radi ,mogli bi“? DOPRINOSI

Aktivnost 2: ZASTO | CEMU

Zasto ste pomaknuli stolicu? Zato da ne bi paol/la.
Zasto ste Petru kupili jaknu? Zato damu ne bude hladno.

Zasto se daje RAZLOG i odlazi u PROSLOST.

Zasto ste pomaknuli stolicu? Tako da udobno sjedite.
Zasto ste kupili Petru jaknu? Da mu nije hladno.

Ono $to daje SVRHU i ide u BUDUCNOST.

Dvije rijeCi koje posebno unistavaju kreativnost, razmisljanje i odnose su:
- ALl (namjera kritiziranja) ... umjesto toga koristit cemo ... JA |1 MOGLI Bl ... (doprinosimo).

- ZASTO - ne zanima nas razlog, veé svrha. Ne vraéamo se, idemo naprijed. Umjesto zasto
koristimo CEMU.

Aktivnost 3: KAKO NAPRIJED?

Kad vise ne znamo kako dalje i ostali smo bez ideja, mozemo reéi OK, evo nas, STO JOS, KOJA
JOS RJESENJA MOZEMO NACI? Sigurno postoji jo$ dosta drugih moguénosti.

Tezit éemo Sto veéem broju ideja, slijedeci pravilo 3P:
- Svaki prijedlog, ideja, uzima se kao dobronamjerna, bez ocjene i kritike. Svaka ideja je

zapisana. POZITIVNA
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- ldemo $iroko. Sto vige ideja, to bolje. Gradimo na medusobnim idejama. PLODNO

- Trazimo i stvaramo provokativhe, nemoguce, neprakticne, besramne ... ideje. Mi smo drski.
PARALELNO

Aktivnost 4: GENERIRANJE IDEJA

Kako bismo dobili nove prijedloge i ideje, nau€it éemo PET razli€itih tehnika.
- Prviizazov je: Kako teniskim reketom izaci s usamljenog otoka.
- Drugi izazov je: Kako mreznu stranicu “Nagradivanje mladih” u€initi promotivno zanimljivom.
Svrha: Predstaviti mreznu stranicu ,Nagradivanje mladih® kako bi mladi bili zainteresirani za
nju.

1. Brainwriting 6 - 3 - 5 - tehnika za biljezenje misli i ideja

Omogucuje aktivno sudjelovanje svih ¢lanova grupe, koji u svakom krugu daju 3 nove ideje ili
prijedloge, a istovremeno imaju priliku dobiti i izgraditi nove ideje na idejama drugih ¢lanova grupe
koji su svoje ideje napisali u ispred njih.

6-3-5
6 Clanova grupe
3 ideje date u svakoj novoj prijavi
5 minuta za pisanje ideja u svakoj novoj prijavi

6-3-5 moze se prilagoditi ovisno o okolnostima i izazovu s kojim se skupina suoCava.

2. Povezivanje slika
Nasumi¢no odabranom slikom poti€emo nove asocijacije kako bismo dosli do novih prijedloga
vezanih za nas izazowv.
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3. Sluéajni poticaj

Koristimo nasumi¢no odabranu rije€ za pronalazenje mogucih rieSenja. Ako imamo vise grupa, svaka
skupina moZe dobiti drugu slu€ajnu rije€. Slu¢ajno odabrana rije€ poti¢e nove ideje, nove mogucnosti
i puteve.

4. Carobna ideja

Carobnom idejom nemoguce pretvaramo u moguée. Nas cilj je dobiti $to vise ideja koje se na prvi
pogled Cine besmislenima, nemoguéima, neostvarivima. NasmijesSiS joj se, uZzasne$ se, zadrhtis,
namrstis se ... A ju uspijemo pretvoriti u nesto realnog ili izvedivog, to postaje kreativno rjeSenje.

Nas prvi korak je da prvo zamislimo nemoguce i odgovorimo na pitanje: “Zar ne bi bilo divno, ludo
dobro, ¢arobno da...”

Npr. “Ne bi li bilo divno da nam mladi ljudi placaju da se uklju¢e u program, bio bi tako poZeljan i
trazen.”

Drugi korak je pronalazenje djelotvornih rijeSenja za ¢arobne ideje.
Npr. prije ulaska u program mlada osoba ulaZe 10 eura ili obeCava nesto Sto se visestruko dobije ili
nakon stjecanja odredenog broja bodova, umnoZzuje ili pretvori u ne$to drugo.

5. Nakon zagrijavanja mozga prethodnim tehnikama, medutim, mozZemo isprobati
posebnu provokativnu tehniku Edvarda de Bona, kratko nazvanu PO.

U naSem izazovu mozemo prvo navesti sve klasicne nacine poticanja mladih na ukljucivanje u
program, a zatim davati provokativne izjave koje ¢e biti potpuno besmislene i neCuvene. Medutim,
nakon $to imamo niz ovih provokativnih izjava, vazno je da, kao i s ¢arobnom idejom, krenemo
naprijed. Prvo zapocCinjemo nove ideje, a zatim pocinjemo razmi$ljati o tome kako bismo ih mogli
pretvoriti u izvedive.

Carobna ideja i provokativna operacija izvrsne su kad zaglavimo i nemamo vise ideja, a onda mozemo
krenuti naprijed pomoc¢u ove dvije tehnike. Od ludih ideja odabiremo one gdje zatim idemo dalje i
razmiSljamo o tome kako bi bile izvedive.

Npr. Mladi sami oglasavaju program. Kako bi to moglo biti izvedivo?

Spomenutim tehnikama moci ¢e generirati veliki broj ideja. Mladi ¢e postati fleksibilniji u razmiSljanju
i steci ¢e svijest da u datoj situaciji postoji viSe mogucnosti i da je na raspolaganju vise puteva. Ako

Jedna stvar ne uspije, mogu isprobati drugu, i trecu, i jos jednu...

“Kreativnost je sustavan i strukturiran proces koji ovisi o vjestini i upotrebi razli¢itih tehnika.”




Mladi uCe kako:

. identificirati problem,

. postaviti vizijo (ono $to Zele umjesto postojece
situacije),

. generirati prijedloge rjesenja, ocijeniti ih i
predvidjeti dugorocne ucinke njihove provedbe,

. odabrati prijedlog koji Zele provesti u buducnosti.




Aktivnost 1: IZAZOVI MLADIH U LOKALNOJ ZAJEDNICI

Na svakom stolu nalazi se plakat. Na jednom piSe lokalna zajednica, na drugoj slobodno vrijeme, na
trecoj prijatelji. Svakim zvuénim signalom (3 minute) grupe mijenjaju tablicu i na novom plakatu, na
zadanu temu, zapisuju probleme mladih ljudi kojih se sjeéaju.

Kad zavr$e, hodaju od stola do stola i svaki od svih izazova oznadi tri izazova koja ih zanimaju i na

kojima bi htjeli poraditi. Zajedno biraju izazov koji je najviSe istaknut i radit ¢e na tome u buduénosti.
U nasem slucaju to je “usamljenost mladih ljudi”.

Aktivnost 2: IZAZOV USAMLJENOST MLADIH OSOBA

Radimo na izazovu Usamljenosti mladih osoba.

Vi ste brizan mladi¢ kojem je stalo do vasih bliznjih. U lokalnom okruZenju primijetili ste da postoji
mnogo miadih ljudi koji su usamljeni zbog nedostatka drustvenih kontakata i kvalitetnih odnosa.
Svojim vrdnjacima zelite pruZziti druZenje i aktivnosti koje ¢e ih privuci da im se pridruze. Aktivnosti u
kojima ¢e moci uspostaviti veze i kasnije njegovati prijateljstva. No, treba imati na umu da se radi o
srameZzljivim pojedincima koji ¢esto ne vjeruju sebi i svojim sposobnostima.

RijeSimo izazov:

1. Sto znamo o problemu? Zapisuju $to vise &injenica i informacija o usamljenosti mladih ljudi.

2. STABLO PROBLEMA - pomocu stabla problema istrazite problem.

POSLJEDICE /

Koje su posljedice
usamljenosti?

PROBLEM /

MLADI SU USAMLJENI

UZROCI
Zasto su mladi usamljeni? \

Uzrok samoce.




Posljedice: depresija i povecan rizik od samoubojstva; samoozljedivanje; nevolje (tjeskoba, strah,
tuga, bespomocnost, beznade ...); poremecaji prehrane - prejedanje, opijenost, ovisnost; zdravstveni
problemi, s imunoloskim sustavom; apatija i potiskivanje emocija; osjeCaj praznine da ste sami i
nezeljeni (posljedi¢no odbijajuci druZenje s vrSnjacima); apatija; antisocijalno ponasanje - npr. nasilje;
nesanica; smanjena produktivnost; povecan stres;

Uzroci: nemaju razvijene hobije i interese; nemaju razvijene socijalne vjestine; nemaju dobre odnose
ili veze s drugima; ne vjeruju ljudima; nemaju prijatelja i poznanika u novoj sredini; nisu neovisni;
nemaju financijska sredstva za angaZiranje; nemaju dobru sliku o sebi; nemaju razvijenu drustvenu
mreZzu;

Uzroci usamljenosti zapisani su u negativnhom obliku npr. Mladi su usamljeni jer nemaju prijatelje ...
jer nemaju pozitivno misljenje o sebi ... Navode najmanje 7 razloga, a daju i dodatne prijedloge s
pitanjem “Zasto se to dogada?”.

Uz pomoé stabla problema, detaljno su nauéili o SAMOCI, njenim uzrocima i posljedicama. Sada
znaju problem. Odavde se usredotoCuju na rjeSenja, koristeci stablo rjeSenja.

3. STABLO RJESENJA sastoji se od:
- VIZIJE. Sto zelimo umjesto samoée? PiSu jednom redenicom. Npr. Mladi imaju mrezu
vrSnjaka koji ih podrzavaju; mlada osoba ima razvijenu druStvenu mrezu; mlada osoba ima
barem jednog prijatelja ...

- RJESENJA. Pisemo rjesenja za korijene. Pomazu im uzroci usamljenosti koje su prepoznali
u stablu problema. Ako je u stablu problema pod uzrocima napisano: “Mladi se ne druze”, to
se u rjeSenjima zamjenjuje s npr. “Jednom mjesecno posjecuju sastanak mladih.” Da bi dobili
viSe rjeSenja i dodatno artikulirali, pitaju se: ,Kako se mladi ljudi mogu druZziti? ili “Kako bih
mogao ...” i davati nove prijedloge.

- UCINCI PREDLOZENIH RJESENJA. Oni razmatraju uginke predloZenih rieSenja.

Ucinci predlozenih \ /

rjesenja

—~

Problem
e \
Rjesenja problema / [ / \




VIZIJA: Mlada osoba ima razvijenu drustvenu mreZu i dobre odnose s vrSnjacima.

RJESENJA: Uvodenje zdravog nacina Zivota; razvoj dobrih odnosa; djelovanje zajednice; stvaranje
drustvene mreze; mladi se umrezavaju i sklapaju prijateljstva; zaposljavanje; uenje neovisnosti;
druzenje; razvoj hobija i interesa; sudjelovanje u raznim besplatnim aktivhostima;

UCINCI: Zdrav nadin Zivota; mentalno zdrava mlada osoba; volja za Zivotom i lako izraZzavanje
emocija; dobri odnosi; radosna mlada osoba povezana s drugima; opustena mlada osoba koja je
motivirana za djelovanje i produktivna...

4. ODABIR RJESENJA KOJA SE ZELE RAZVIJATI (crveni Sesir)
Pregledavaju rjeSenja i istiCu ona koja ih najviSe zanimaju. Biraju rjeSenje koje Ce dobiti najvisSe
bodova. Odabrano rjeSenje na kojem Zele raditi je: “Mladi se umrezavaju i sklapaju prijateljstva”.

Nas cilj je: Omoguciti mladim ljudima da proSire svoju drustvenu mrezu i uspostave kvalitetne kontakte
s vrSnjacima.

5. MOGUCI NACINI PROVEDBE PRIJEDLOGA (crveni Sesir)

Koji su moguci nacini provedbe prijedloga koji ¢e rijesiti usamljenost mladih? Postavljaju si pitanje:
“‘Kako bismo mogli omoguciti mladim ljudima da prosire svoju drustvenu mrezu i uspostave
kvalitetne kontakte sa svojim vr§njacima?”

Oni koriste ve¢ poznate tehnike za generiranje ideja:
a) Tehnika pisanja mozga (brainwriting 6-3-5). Svatko uzima list papira. Ima 2 minute da napisSe
3 ideje. Nakon 2 minute predajete radni list susjedu s lijeve strane. Postupak se ponavlja
onoliko puta koliko ima ¢lanova u grupi. Zbog vremenskih ograni¢enja moZze se napraviti vise
grupa. Clanovi grupe mogu svoje prijedloge povezati s prijedlozima drugih &lanova te ih
nadopuniti ili nadograditi prema vlastitoj Zelji ili uz njihovu pomo¢ doc¢i do novih ideja.

b) Povezivanje slika - potiCu nove asocijacije nasumiéno odabranom slikom i tako dolaze do
novih prijedloga.

c) Slucajna rije€ — pamte se 2 ili 3 slu€ajne rijeci i uz njihovu pomoc¢ daju se novi prijedlozi.

d) Carobna rijeé - ¢arobnom idejom nemoguée se pretvara u moguée. Cilj je dobiti $to vise ideja
koje se na prvi pogled €ine besmislenima, nemogu¢ima, neostvarivima. Smiju se tome,
uzasnuti ... 7 minuta za ideje, a sljedeci korak je pronaci rijeSenje koje je izvedivo za svaku
ideju. Prvo zamisljaju nemoguce, zatim dolaze s novim prijedlozima i razmiSljaju o tome kako
bi to moglo biti izvedivo. |z toga se Cesto radaju inovacije.

6. 1ZBOR METODE PROVEDBE (crveni Sesir)
Svaki sudionik ocjenjuje x prijedloge koji im se najviSe svidaju. Oni biraju 2 prijedloga koji dobiju
najvise bodova te ih ocjenjuju u sljedecoj fazi i odlu€uju koji ¢e provesti.

7. OCJENA PRIJEDLOGA
Oba prijedloga ocjenjuju: §
- Sto je dobro i koje su prednosti prijedloga? (Zuti SeSir)

- Koje su zabrinutosti, slabosti i slabosti prijedloga? (Crni SeSir) ,
- Kako prevladati i ukloniti slabosti? (Zeleni SeSir)



Vazno je da prvo odvojeno istraze prednosti, a zatim i slabosti prijedloga, a kasnije razmotre kako
prevladati sve nedostatke. Odreduju vrijeme vrednovanja, na pr. svako podrucje pokriveno je 3 ili 4
minute. Kada razmisljate o beneficijama, fokus je samo na beneficijama. Nakon 4 minute prelaze na
nedostatke i tako dalje.

8. ZAVRSNI IZBOR (crveni $esir)
Svaki sudionik ocjenjuje razmatrane prijedloge, od 1 do 3. Odabire se prijedlog koji dobije najvise
bodova. Zajedno Ce to planirati implementirati u buducnosti

Prijedlog 1 Prijedlog 2 Prijedlog 3
Podrucje procjene
(1-3) (1-3) (1-3)

Kako se alternativa moze ostvariti i provesti?

Imamo i kapaciteta i resursa za provedbu ideje?

Imamo li znanja i vjestina za izvodenje ideje?

RjeSenje je zanimljivo mladim ljudima

RjeSenje je nesto posebno

Aktivnost 3: SAZETAK PROCESA (plavi $esir)

Oni Cine kratki sazetak cijelog procesa kako bi mogli nastaviti s planiranjem projekta:
- Jasna i sazeta VIZIJA koja daje fokus. U jednoj re¢enici navode koju vrijednost projekt
donosi cilinoj skupini i lokalnoj zajednici.
- Problem koji rjeSavaju. Navode svrhu zbog koje krec¢u u projekt (Zasto?).

- Navode prednosti i uCinke koje ima provedba aktivnosti ili projekta prema ciljanoj skupini.

- Koji su ocekivani rezultati projekta?



Mladi uce:

. definirati korake potrebne za provedbu projekta,
. Napraviti raspored provedbe projekta,

. definirati rezultate i uCinke projekta.




Aktivnost 1: KAMO IDEMO - VIZIJA

Planiranje pripreme i provedbe projekta i uzimajuéi u obzir razli€ite ¢imbenike, utjecaje i ucinke
projekta na ciljanu skupinu, druge skupine i lokalno okruzenje.

VIZIJA (cilj, postignuce) u jednoj re€enici:
Sto ¢emo donijeti (doprinijeti), posti¢i s nasim projektom, $to ¢e sada biti drugacije, novo u lokalnoj
zajednici ili ciljnoj skupini na koju se projekt odnosi.
PROBLEM KOJI RIESAVAMO:
ZASTO? ZA KOJU SVRHU?
PREDLOZENO RJESENJE: projektni prijedlog koji éemo provesti
OCEKIVANI IZRAVNI (opipljivi, mjerljivi) REZULTATI, koje planiramo provedbom projekta.
VREMENSKA PROVEDBA: planirani poCetak i zavrSetak projekta
TKO JE SVE UKLJUCEN U REALIZACIJU PROJEKTA?
- Ciljna skupina na koju se projekt odnosi
- Drugi korisnici ili skupine na koje ¢e projekt izravno i neizravno utjecati i koje se moraju uzeti

u obzir pri planiranju provedbe projekta. To uzima u obzir sve one koji mogu biti ukljuceni u
pripremu, provedbu i koriStenje rezultata projekta.

Tko je zaduzen za realizaciju projekta? Njihovi pogledi / stajalista

UTJECAJ PROJEKTA NA CILJNU GRUPU | OKOLIS U KOJEM CE SE PROVEDITI
Kratkoroéno i dugoroéno.

INFORMACIJE | CINJENICE KOJE MORAMO | TREBAMO UZIMATI U OBZIR TOKOM
IMPLEMENTACIJE.

Mladi nabrajaju sve Cimbenike i informacije koje smatraju vaznima u pripremi projekta te ih treba
uzeti u obzir pri pripremi ili provedbi.



Aktivnost 2: TKO CE BITI POTREBAN U PROJEKTU

U ovoj aktivnosti mladi razmisljaju o tome tko ¢e im trebati u pripremi i provedbi projekta te kako ih
pozvati na sudjelovanje te pronaci naCine kako ih motivirati.

KOME JE PROJEKT NAMIJENJEN? KAKO IH MOTIVIRATI NA SUDJELOVANJE?

Aktivnost 3: AKCIJSKI PLAN

Kratek opis ideje:

AKTIVNOSTI TKO? KADA?
(koraci)
PRIPREMA
PROVEDBA
PROMOCIJA PROJEKTA

OBRATITE SE CILJNOJ SKUPINI
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