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Észrevételek és értékelés:

 Csoportos előkészítés:
• Hogyan birkóztatok meg az önszerveződéssel?

• Elértétek a kitűzött célt?

 A teljes csoportban:
• Tudják-e azok, akikkel az interjút készítettétek, hogy a többiek mivel foglalkoznak? Milyen kap-

csolat van közöttük?

• Van-e koordinációs szervezeti felépítettség, platformok, hálózatok?

• Mit gondoltok, ifjúságsegítőként vagy ifjúsági szervezetként el tudnátok-e készíteni ilyen kuta-
tásokat a város vezetésének?

• Hogyan kezdenél más partnerség kialakításába?

További tippek:

Szerepjátékot is használhatunk: a gyakorlat vezetői a polgármester és a városháza szociális, oktatási és 
ifjúságpolitikai ügyekért felelős csapatának szerepébe bújnak.

• A gyakorlat indítása: tájékoztatjuk a résztvevőket, hogy a város vezetése ifjúságsegítőknek ne-
vezte ki őket, akiknek feladata egy olyan kutatás elkészítése, amely feltárja, hogy általánosság-
ban kik dolgoznak az ifjúsági munka területén; és különös figyelmet szentel azoknak, akik a 
hátrányos helyzetű fiatalokkal foglalkoznak. A kutatás célja feltárni olyan lehetséges partner-
ségeket, melyek össze tudják állítani a fiatalok társadalmi bevonását elősegítő politikát.

• Visszajelzés a teljes csoportban: a szerepjáték folytatódik. A polgármester és a csapat együtt fo-
gadja az egyes csoportokat. Minden kis csoport bemutatja az eredményeket a helyi hatóságok-
nak. A polgármester és a kutatás elbírálói politikusokat is játszhatnak, akik a politikai célokra 
helyezik a hangsúlyt, vagy megkérdezik, hogy a kis csoport hogyan szerez anyagi támogatást 
a fiatalok társadalmi bevonását elősegítő politika céljainak megvalósításához. A szerepjátékot 
követően emeljük ki, milyen veszélyekkel jár, ha céljaink és szellemiségünk nem világosak, ami-
kor egy partnerségben (a városházának készített kutatásban) való részvételre kérnek fel ben-
nünket, és milyen kockázatai vannak a politikusokkal való munkának! Ez elvezethet egy arról 
szóló vitához, hogy mi a partnerség, és az hogyan alakítható ki. 
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8.6 Kortársnevelés

Cél:

Ezt a gyakorlatot olyanokkal alkalmazhatjuk, akik már vettek részt műhelymunkák-
ban, tehát többé-kevésbé tapasztaltak. A gyakorlat célja, hogy a műhelymunkák 
résztvevőit azok tevékeny vezetőivé változtassuk, és megkapják a műhelymunkák 
levezetéséhez szükséges önbizalmat.

KORTÁRSNEVELÉS – A SZABADSÁG ISKOLÁJA

Szükséges eszközök:

2 ív papír résztvevőként: az egyik „Ezt tudom nyújtani”, a másik „Ezt szeretném megtanulni” felirattal
Tollak
Filctollak

Csoportlétszám:

10–40 fő

Időkeret:

Körülbelül 3 óra;
ez a műhelymunka kiindulópontként szolgál egy sor más műhelymunka számára, amelyeket maguk a 
résztvevők vezetnek le, ezért tulajdonképpen egy vagy több munkanapot is igénybe vehet

Lépésről lépésre:

1. Mondjuk el, hogy a műhelymunka kiindulópontként szolgál egy sor más műhelymunka számá-
ra, amelyeket maguk a résztvevők vezetnek majd le! Magyarázzuk el, hogy egy jó műhelymun-
kához nem elég a jó téma: azt úgy kell bemutatni és levezetni, hogy a résztvevőket bevonja a 
munkába és érdekes is legyen! Hangsúlyozzuk, hogy mindenki rendelkezik bizonyos képessé-
gekkel, hobbikkal vagy adottságokkal, amelyekről mások esetleg nem tudnak, és hogy ezek 
többek érdeklődését is felkelthetik, mint gondolnák!

2. Ezután adjunk a résztvevőknek intenzív tanfolyamot a műhelymunka levezetéséről! Ennek na-
gyon rövid magyarázatnak kell lennie, ami főként arra koncentrál, hogy a műhelymunka egy 
lendületes bemutatóból, különféle (elméleti és gyakorlati) módszerekből, valamint szemlélte-
tőeszközök (képek, rajzok) használatából áll – ami viták, szerepjátékok és színjátszói technikák 
segítségével tevőlegesen vonja be a résztvevőket a munkába. Ha lehetséges, a Szabadság Isko-
lája gyakorlat előtt tervezzünk meg egy ideális műhelymunkát, és hagyjuk, hogy a résztvevők 
lejegyzeteljék a szerkezetét, a felhasznált módszereket és a prezentációs technikákat.

3. Osszuk ki az íveket, és magyarázzuk el a céljukat! Az „Ezt tudom nyújtani” ívre a résztvevők 
lejegyezhetik, milyen adottságaik, hobbijaik vagy készségeik vannak. Hangsúlyozzuk, hogy 
ide bármit írhatnak az utcai táncművészettől a dalszövegírásig, a polgári engedetlenségtől a 
képeslapkészítésig, a kínai nyelvtől a reikiig! A másik íven, amelyen az „Ezt szeretném megta-
nulni” felirat olvasható, a résztvevők felsorolhatják, mi az, amiről többet szeretnének megtudni. 
Itt is megemlíthető egy sor különféle dolog a kenyérsütéstől a vallásokig, a focizás megtanulá-
sától a reklámszlogenek írásáig. Minden résztvevőnek 15 perc áll a rendelkezésére, hogy mind-
két papírra 1-3 témát leírjon. Közben a gyakorlat vezetője is kitölti a két ívet, majd a „keres” és 
„kínál” szavakat felírja 1-1 lapra, és feltűzi a falra. Amikor a résztvevők elkészültek, rögzítsék a 
papírokat a megfelelő feliratok alá!

4. Mindenkinek 15 perc áll a rendelkezésére, hogy közelebbről is megvizsgálja mások írásait arról, 
hogy mit keresnek és mit kínálnak. A résztvevők a „kínál” oldalon egy filctollal bejelölhetik azt a 
műhelymunkát, amelynek részesei szeretnének lenni. A „keres” oldalon pedig odaírhatják a ne-
vüket azon téma mellé, amelyről úgy érzik, műhelymunkát tudnának tartani. Azok, akik szintén 
érdeklődnek a téma iránt, azt egy kereszttel vagy ponttal jelezhetik.
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5. A csoport tagjai ezután nézzék meg, melyek a legnépszerűbb témák, és a rendelkezésre álló 
időtől függően válasszanak ki közülük néhányat! A legtöbb műhelymunka általában 2-3 órát 
vesz igénybe, de ezen változtathatunk. Ideális esetben a csoport összes tagja előkészít egy mű-
helymunkát, bár ez néha gyakorlatilag lehetetlen.

6. A csoportot osszuk fel kisebb, 4-7 fős előkészítő csoportokra! A felosztás lehet véletlenszerű 
is. Az, hogy valaki az előkészítő csoport tagja, nem jelenti feltétlenül azt, hogy le kell vezetnie 
az adott műhelymunkát vagy részt kell vennie benne. Ugyanakkor minden csoportban legyen 
legalább egy személy, akinek a témáját a többiek kiválasztották! Legyen világos a csoportok 
számára, hogy körülbelül hány ember részvételével rendezik meg a műhelymunkát és mennyi 
idő áll a rendelkezésükre!

7. Az előkészítő csoportok a csoporton belül közelebbről megvizsgálják a kiválasztott témákat. 
Mik lehetnének a téma bemutatásának megfelelő módjai? Milyen frissítő gyakorlatot, szerep-
játékot, beszélgetési technikákat lehetne alkalmazni? Mennyi időt kellene szentelni az elmé-
letnek és a gyakorlatnak? Hogyan vonható be mindenki a munkába, aki a műhelymunkában 
részt vesz? A csoport résztvevői állítsák össze a kiválasztott műhelymunka (műhelymunkák) 
szerkezetét és tartalmát! Segítőként rendszeresen nézzünk rá a csoportokra, adjunk tanácsot 
és nyújtsunk segítséget!

8. A csoportok alkossanak ismét egy nagy csoportot, és mutassák be a műhelymunkák kidolgo-
zott szerkezetét és tartalmát!

9. Egy kis csoport önkéntes segítségével ütemezzük a műhelymunkákat egy nagyobb órarendbe! 
Egyszerre több műhelymunka is levezethető.

Észrevételek és értékelés:

 Egyéni szakasz:
• Nehéz volt olyan témákat találni, melyekről tudtok vagy tudni szeretnétek valamit?
• Meglepett benneteket, hogy mások mit keresnek és kínálnak, valamint a mások reakciója arra, 

amit ti kerestek és kínáltok?
 Előkészítő csoportok:
• Nehéz volt felépíteni a csoportokban a műhelymunkák szerkezetét?
• Mindenki tevékenyen részt vett a munkában? Ha nem, miért nem?
• Voltak konfliktusok a műhelymunkák levezetésére vonatkozóan?
 A teljes csoport:
• Mit gondoltok a többi csoport műhelymunka-szerkezetének bemutatásáról?
• Hogyan értékelitek a saját csoportotok bemutatóját?
• Elég biztosak vagytok abban, hogy ez a szerkezet megfelelő a műhelymunka levezetéséhez?

További tippek:

Ezt a gyakorlatot nemzetközi nyári táborokban kettős céllal alkalmaztuk: egyrészről azért, hogy a tábort 
úgy tegyük mindenki számára még vonzóbbá, hogy a résztvevők demokratikus úton dönthetik el, milyen 
műhelymunkák legyenek; másrészről azért, hogy a tábor szervezésébe mindenkit bevonjunk azzal, hogy 
megbízzuk a résztvevőket egy műhelymunka megvalósításával. Ugyanakkor ez a gyakorlat jó módszer 
arra, hogy felfedezzük, milyen tudásanyaggal rendelkezik a csoport, és felismerjük, hogy néha nincs szük-
ség szakemberekre ahhoz, hogy helyettünk végezzék el a feladatokat.

Ez a módszer a kortársnevelés gyakorlásához komolyabb témákkal is alkalmazható. Ha a fiatalok megta-
pasztalják, hogy szórakoztató lehet kiállni egy csoport elé és elgondolkodni azon, hányféle módon ad-
hatják át a kedvenc témáikban szerzett tudásukat, akkor –bármilyen elcsépeltnek is hangzik – az növeli 
az önbizalmukat.

Egy nyári tábori környezetben lehetőségünk volt arra, hogy a fiatalok 3 órás műhelymunkákat készítse-
nek elő és vezessenek le úgy, hogy párhuzamosan 2-3 műhelymunka is zajlott. Ez lehetővé tette azt is, 
hogy a résztvevők kiválaszthassák, melyik műhelymunkára látogatnának el szívesen. Ha kevesebb idő 
áll rendelkezésre, fél- és egyórás műhelymunkák is rendezhetők, amelyeket akár két vagy három olyan 
résztvevő vezethet le, akiket ugyanaz a téma érdekel vagy akik ugyanarról a témáról tudnak. Ez igen jó 
lehetőség azok számára, akik zavarban lennének, ha egyedül kellene levezetniük a műhelymunkát.

Bővebb információ kérhető: loesje@loesje.org
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Cél:

Ezzel a játékkal feltárhatjuk azokat az akadályokat és katalizátorokat, amelyekkel 
egy (például a kortársnevelés témában megvalósuló) projekt megkezdésekor szá-
molnunk kell. A gyakorlat utókövetésként is alkalmazható, miután a csoport meg-
vitatott valamit; de követhet egy projekt megkezdéséről szóló elméletibb jellegű 
műhelymunkát, vagy használhatjuk akár értékeléshez is.

Szükséges eszközök:

Tollak

Filctollak

1 nagy ív papír

Papír

Kiemelőtollak

Színes kartonpapír

Dobókocka 

Ragasztó 

Csoportlétszám:

4–30 fő a játék összeállításához;

ha a csoport 30 főből áll, nehéz bármit megvitatni, ezért a csoportot kisebb csoportokra oszthatjuk, akik 
így több gyakorlatot is összeállíthatnak; de a gyakorlatot is több szakaszra oszthatjuk;

8–30 fő a játékhoz

Időkeret:

A játék összeállítása: 2-3 óra

Maga a játék: 1 óra

Lépésről lépésre:

1. Készítsük el a „Kígyók és létrák” játéktáblát, néhány kígyót és létrát!

2. Mondjuk el, hogy a gyakorlat célja egy olyan táblás játék összeállítása, amelyben világosan el-
válnak egymástól egy projekt különböző szakaszai és azok a problémák vagy motivációs ténye-
zők, amelyekkel szemben találhatjuk magunkat!

3. Kezdésként az első mezőben jelöljük ki a kiindulópontot, az utolsóban pedig a végcélt! A leg-
többeknek ez nem okoz gondot, de ne feledjük, hogy ez a rész csak a projekt felét jelenti, és az 
értékelési szakaszt is be kell tervezni valahogy!

4. Ezután vitassuk meg a projekt egyes szakaszait a kiindulóponttól a célig – beleértve az előké-
szítést, a megvalósítást és az értékelést! Ha szükséges, osszuk a csoportot kisebb csoportokra! 
„Miket kell átgondolnotok az egyes szakaszokban? Milyen akadályokra számítotok? Mik azok az 
események, amelyek a teljes projektre katalizátorként hatnak? És mennyire?” Ha a gyakorlatot 
értékeléshez használjuk, a következő kérdéseket tehetjük fel: „Hogyan éltétek meg az egyes 
szakaszokat, és mikkel találtátok szemben magatokat? Soroljátok fel az összes témát, amelye-
ken el kellene gondolkodnotok; rakjátok ezeket időrendi sorrendbe, az akadályokat és a kata-
lizátorokat pedig rangsoroljátok a fontosságuk alapján!” Vizsgáljuk meg a listát: győződjünk 
meg róla, hogy mindenki érti a felsorolt pontokat és egyet is ért velük!

KÍGYÓK ÉS LÉTRÁK
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5. Kérjük meg a résztvevőket, hogy válasszanak ki néhány eseményt, katalizátort és akadályt (va-
lószínűleg nem lehet mindet felhasználni, hiszen a játék nagyon hosszúra nyúlna és unalmas 
lenne a megvalósítás), és rakják ezeket a játéktáblára! Tegyék az eseményeket időrendi sorrend-
ben a mezőkre! A katalizátorok lesznek a létrák (minél pozitívabb hatást gyakorol a katalizátor 
a projektre, annál hosszabb a létra; az ugrásokat azonban ne készítsék irreálisan hosszúra), az 
akadályok pedig a kígyók, amelyek egy vagy két mezőn is visszahúzzák a játékost.

6. Úgy adjuk meg a kígyók és a létrák használatának feltételeit, hogy az adott játékos először vála-
szoljon egy, a projektciklus adott pontjához kapcsolódó kérdésre; vagy oldjon meg egy felada-
tot, amelyben (létra esetén) – ha a csoport úgy ítéli meg, hogy a válasz helyes vagy a megoldás 
kielégítő és kreatív – a játékos használhatja a létrát, vagy (kígyó esetén) – ha a válasz vagy a 
megoldás nem kielégítő, akkor – a kígyó lehúzza a játékost.

7. A játék megkezdése előtt minden résztvevő készít színes kartonpapírból egy magát képviselő 
bábut. A játékot a szokásos szabályok szerint játsszák. Ahányat a játékos a dobókockával dob, 
annyi mezőt léphet előre. A létrák felfelé visznek, a kígyók lefelé húznak. A cél elsőként elérni az 
utolsó mezőt. Új szabályokat is bevezethetünk: például készíthetünk feladatmezőket, amelyek 
arra kötelezik a játékost, hogy mielőtt tovább lép, el kell végeznie egy, a saját projektjét érintő 
feladatot, és a feladatok teljesítését pontozhatjuk is. A feladatmezőket több mint egy személyre 
is kioszthatjuk: előkészíthetünk például csoportfeladatokat, de akár a csoporttal is kitalálha-
tunk új szabályokat.

Észrevételek és értékelés:

• Mennyire tükrözi a játék a valóságot?

• Mi volt számodra a végcél? Maga a tevékenység vagy az értékelés?

• Sikerült akadályokat és katalizátorokat kitalálni? Nehéz volt kreatív megoldásokat találni a fel-
adatokra?

• Sikerült konszenzusra jutni abban, hogy mely eseményeket, katalizátorokat és akadályokat ve-
gyetek be a játékba?

• Mindenki részt vett a tanácskozásban?

• Érezted, hogy a többiek odafigyeltek arra, amit mondtál?

További tippek:

Ezt a játékot egy nemzeti előadás részeként egy többoldalú nyári találkozón játszottuk. A találkozó témá-
ját beépítettük a játék nemzeti változatába. Az egész játéktáblát krétával rajzoltuk a játszótérre, a bábukat 
mi magunk játszottuk. A játéktáblát a játék során tulajdonképpen bővítettük is, mert a más országokból 
származó résztvevők újabb és újabb mezőket kezdtek hozzáadni. Gyorsan meghoztuk azt a szabályt, 
hogy az, aki befejezte a játékot, újabb akadállyal vagy katalizátorral bővíthette a játéktáblát.
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