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Ismerkedéshez jatékok

J: 15-50 f6

H: korulhatarolt terilet (pl.: szoba, focipalya, kijeldlt szabadtér...)

K: -

I: 3 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: A csoport szétszorodik a terlleten. Adott jelre mindenki elindul és annyi emberrel
fog kezet a rendelkezésre all6 id6 alatt, amennyivel csak lehet. Minden egyes
kézfogasnal be kell mutatkozni. A jatékosok feladata, hogy minél tébb nevet
megjegyezzenek.

P: -

+ A kézfogas, bemutatkozas tdbbet arul el, mintha csak a keresztneveket
ismételgetjik.

J:10 f6 folott
H: tetsz6leges
K: a résztvevok létszamanak megfelel6 szamu egyforma papir és ceruza
I: 1-5 perc, létszamtdl figgben
Cs: mindenki egyutt
Sz: Adott jelre mindenki elindul, és alairasokat gydjt a tobbiekt6l. Aki adott id6 alatt
legtobbet gylijtotte, az a nyertes.
P: -
+ rovid ido alatt az ember sokakkal kell kapcsolatot teremtsen.
+ a leirt nevet kénnyebb archoz koétni, mintha csak egyszer halljuk.

J:10 f6 folott

H: korben Ulve vagy allva

K: -

I: 2-10 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: A jelenlévok egymas utan sorban belépnek a kor kbzepére, és egy jellemzo
(nyugodt, lendlletes, csendes, teatralis...) kisér6 mozdulattal bemutatkoznak: ,,...-nak
hivnak”. Ezutdn az egész kér megismétli a mozdulatot, és mondja hozza a nevet: ,,...-
nak hivnak”.

-
1

J:10-20 fo



H: kérben llve

K: labda vagy fonalgombolyag

I:5-10 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Labdaval: a jatékosok egymasnak dobjak a labdat. A ki megkapja, az megmondja a
nevét, és tovabb a labdat. Lehet Ugy is jatszani, hogy a jatékos annak a nevét mondja,
akitdl kapta a labdat, vagy azét, akinek dobja.

Gombolyaggal: a kezddé megfogja a fonal végét, majd bemutatkozas utan odadobja
valakinek a gombolyagot. Ez a jatékos is megfogja a fonalat, a gombolyagot tovabb
adja a bemutatkozas utan. Igy egy halézat alakul ki, ami a csoport dsszetartozasat
fejezi ki. Utana fol is tekerhetjik a fonalat, mindig azt a jatékos mutatva be, akinek a
gombolyagot visszaadjuk.

J:10-30 f6

H: kérben llve

K:-

I: 5-10 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Az els6 jatékos bemutatkozik. Szomszédja megismétli az el6z6 nevet, majd a
sajatjat mondja. A mellette Ul6 a sajatjaval egyltt mar harom nevet mond, a
kovetkez6 négyet, stb. A végén visszafelé is futtathatjuk a névlancot. Keresztnevet,
teljes nevet, lakhelyet is lehet igy tanulni, jatszhatjuk bibliai nevekkel, varosnevekkel,
allatnevekkel is.

J: 10 f6 folott

H: korben Ulve vagy allva

K:-

I: 2-10 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Mindenki sorban elmondja a nevét, és megnevez egy olyan tulajdonsagot, leg-et,
ami mindenki mastdél megkilonbozteti. Pl.: ,Nekem van a leggéndorebb hajam.”, ,En
hordom a legkékebb nadragot.”

J: 10 f0 folott

H: tetsz6leges

K: félbe vagy haromba - négybe vagott képeslapok, annyi, hogy minden résztvevonek
jusson egy kis darab. (vagy kartonlap kiilonb6z6 cikk-cakkos médon folvagva)

I:5-10 perc



Cs: mindenki egyutt

Sz: Minden jatékos kap egy képeslapdarabot és meg kell keresnie a képeslap hianyzé
darabjanak a tulajdonosat. Ha megtalaltak egymast, lljenek le egyitt, mutatkozzanak
be néhany szdéval egymasnak. Ha kevesen vagyunk, a parok utdna a tdébbieknek is
bemutathatjak egymast, vagy dsszekeverve Ujra kioszthatjuk a lapokat.

J: 10-50 f6

H: kérben llve

K:-

I:5 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Minden jatékos megkérdezi szomszédai nevét. Ha a jatékvezetd a kor kdzepérol
ramutat egy jatékosra, s azt mondja: zsupp, akkor annak azonnal meg kell mondani a
jobb szomszédjanak a nevét. Ha a jatékvezet6 azt mondja, hogy: zsupp, akkor a bal
oldatit kell megnevezni. Ha zsipp-zsuppot mond, akkor mindenki helyet cserél
valakivel. A nevek megkérdezése utan folytatodik a jaték. Aki eltéveszti, vagy sokaig
gondolkozik, az helyet, szerepet cserél a jatékvezetbvel.

J:10 f6 folott

H: korbe rakott székek, egyel tébb, mint ahanyan vagyunk

K:-

I: 10-15 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Az Ures helytdl balra l6 hiv: ,Télem jobbra lres a hely, varom Andit.” Andi atil az
Ures helyre, és most az folytatja, akitdl jobbra ires lett a szék. Ezt a jatékot egy rovid
bemutatkozasnak meg kell el6znie. Tobb azonos keresztnév esetén figyelni kell!
Megklilonboztetéslil jatsszunk becenevekkel vagy vezetéknevekkel is.

Hozzavaldk: Néhany szaloncukor

Miel6tt minden tini megérkezik az ifire, titokban adj néhany személynek (pl. 4-8) egy-
egy szaloncukrot. Amikor mindenki kész a kezdésre, akkor mondd meg nekik, hogy
néhany személynél a jelenlevOk kozill van szaloncukor, és a tizedik ember, aki vellk
kezet fog, az kap egyet. A jatékosoknak tGdvozolnitk kell egymast minden alkalommal,
amikor kezet fognak.



Ez a jaték haszndlhatdé barmilyen életkoru csoporttal. Konnyl és érdekes jatszani. Adj
minden jatékosnak egy papirlapot és egy ceruzat! A papirlap bal szélén legyenek betlk
egymas alatt, melyek egy szét vagy kifejezést adnak az Gnneppel vagy alkalommal
kapcsolatosan, amiért a party létrejott. Példaul karacsonyi partynal a kdvetkez6
szavak lehetnek: "Boldog karacsonyt!"

Adott jelre a jatékosok megprdébalnak olyan személyt keresni, akinek a vezetékneve
vagy a keresztneve a lapon talalhatd szavak valamelyik betljével kezdddik. Ha
megtalalta, kér egy aldirast a megfelel6 betl(ihdz. Az a gybztes, akinek leghamarabb
sikerlil minden bet(hoz aldirast gydjtenie.
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Minden lany vagy a csoport fele (amelyik a legjobbnak tlinik) kap egy darab papirt és
egy 1éggomboét. Irjék ré a neviiket a papirra és tegyék bele a Iéggémbbe, majd fujjak
fel a 1éggdombot és kdssék be. Minden léggombot tegyenek a terem kbézepére. Adott
jelzésre a filk, vagy a csoport masik fele ragadjon meg egy 1éggémbot, olvassa el a
benne levd papirdarabon a nevet , majd prébalja megkeresni azt a személyt. Az a par a
vesztes, akiknek legutoljara sikeril megtalalni egymast és lelilni egymas mellé.

- Rice & Yaconelli -

Tlzz egy nevet minden személy hatara (alnevet, kozépsd nevet vagy teljes nevet, ha a
jatékosok nem ismerik nagyon egymast). Adott jelre minden jatékos elkezdi leirni a
tobbi jatékos nevét; ugyanakkor megprdobalja nem engedni leirni az 6vét a sajat
hatardl. Az eredmény csupa forgdas és keveredés. Az id0 lejarta utan az a nyertes,
akinek a legtobb név szerepel a listajan.

- Rice & Yaconelli -



Mindenki kap egy listat, amit alairasokkal kell telegy(jtenie, igy ez a jaték nagyon jdl
hasznalhaté olyan alkalmakon, ahol a az cél, hogy a csoporttagok minél hamarabb minél
tobb valakit megismerjenek.
A jaték menete az, hogy keresni kell valakit a csoportban, akire jellemz6 a listan szerepl6
valamelyik tulajdonsag, és ezt ala is kell iratni vele. Majd egy mas tulajdonsaggal
rendelkez6 egyént kell taldlni és igy tovabb. Minden tulajdonsaghoz Ujabb és Gjabb
személyeket kell taladlni, mig végll betelik alairasokkal a papir. A gy6ztes az, akinek a
legrovidebb idon bellil sikeril a legtébb alairast gy(ijtenie.
Barmilyen tulajdonsagokat fel lehet sorolni, pl.:

akinek kék szeme van

aki szemuveges

akinek két testvére van

akinek van kutydja

aki volt Ausztridban

aki ma biciklivel jott ifire

aki németdl tanul(t) az iskolaban

akinek lakik rokona Budapesten

akin ma kék zokni van

akinek gylrd van az ujjan

aki szeret focizni

aki tud zongorazni

aki tud sizni

akinek aprilisban van a szilinapja

aki ma reggel olvasta a Bibliat

akinek kedvenc szine a sarga

aki szeret olvasni

aki szereti a bioldgiat

akinek van 6raja

aki szereti az eper fagyit

akinek ebben a hénapban van a névnapja

akinek van zo6ld szin az iskola taskajan

akinek a nagyszilei jarnak gyullekezetbe

akinek iskoldban dolgozik az édesanyja

aki nézte tegnap az esti mesét

aki tudja a Jan. 3:16-ot fejbdl

akin polé van

aki szokott horgaszni

akinek Trabantja van

aki tud pudingot késziteni

Alkoss tiz fos csoportokat, majd a csoportokat tovabb kell bontani két 6t fésre. A
feladat az, hogy az egy csoportban levé 6t ember gondolkozzon el azon, hogy a
csoportjaban levé masik 6t ember milyen lesz 15-20 év mulva. (Mi lesz a munkaja,
hazas lesz-e, hany gyermeke lesz, milyen szolgalata lesz a gyllekezetben stb.) miutan
az 6tfés csoportok megbeszélték a masik 6t fo jovojét, a tiz ember taldlkozzon, és
osszak meg egymassal, hogy mire jutottak.

Mindez vidam perceket fog okozni, és a jovore iranyitja a figyelmet.



Az alkalmat megel6z6en irj vezetékneveket papirdarabokra, mindegyikbdl harmat, és
lasd el 6ket apuka, anyuka és gyerek utétagokkal, mint pl. ,Kovacs apuka”, ,,Kovacs
anyuka” és ,Kovacs gyerek”. Biztosits azt, hogy a résztvevok mindnyajan létre
tudjanak hozni teljes csalddokat. A papirdarabokat szdrd szét a jatékterileten, és adott
jelzésre minden egyes jatékos megragad egy papirdarabot és probalja megtaldlni a
masik két csaladtagjat ugy, hogy elkezdi kiabalni, hogy pl.: ,Biré apuka”. Hatalmas zaj
garantalt. A haromtagu csalad létrehozasaban a csoportnak kell keresni egy Ures
helyet, és lelilni ugy, hogy ,apuka” legalul, azutan ,anyuka” és végqll a ,gyerek”
legfelll. Legyen nalad dij az els6 harmasnak, akiknek sikertl ilyen moédon nyerni.
Miel6tt ezt az Ulésrend megvaltozna, kérd a jatékosokat, hogy mutatkozzanak be
egymasnak.

Sok résztvevd esetén ez a jaték megadhatja egy vidam este ,atmoszférajat”. Mikor a
csaladjukat megalakitottak, akkor hasznalhatod ezeket a csoportokat egy masik jaték
vagy beszélgetés kiinduldpontjaként.

- Moffett -

J: 6-25f6

H: tetsz6leges

K: -

I: 5-15 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Korben allunk. A jatékvezet6 tesz egy egyszer(i mozdulatot, pl. megérinti az or-
rat. A mellette all6 jatékos megismétli ezt a mozdulatot, és még tesz hozza egy
masikat. A harmadik jatékos megismétli az el6z6 két mozdulatot és hozzatesz még
egyet... Aki téveszt, az kiesik.

P: -

J:12 f6 folott

H: tetsz6leges

K: -

I: 10-15 perc

Cs: egy meséld, a tobbiek két csapatban, vagy egyénileg

Sz: a mesél6 egy torténetet mond, amelyben gyakran el6fordul Jeruzsalem és Jerikd
neve. ElGzetes megbeszélés alapjan az egyik csapat akkor hajol meg, ha elhangzik
Jeruzsalem neve, a masik csapat Jerikd nevénél. Az az egyén, aki eltévesztette
kiesik. Melyik csapat birja tovabb?

Valtozatok: A jatékosok egyénileg szerepelnek. Jeruzsalem nevére fol kell alini,
Jerikd nevére Ulve maradni. Aki eltévesztette kiesik.

Lehet minden jatékosnak sajat ,neve”, amit egy adott témakorbdl valasztanak.
Ebben az esetben a sajat nevére kell feldllnia, vagy meghajolnia a torténet soran.
Jatszhatjuk a jatékot torténet nélkil is. Ebben az esetben csak a két nagyon
hasonld nevet kell ismételgetni.

P: -



J: 15 f6 folott paratlanul

H: korben allva

K: -

I: 10-20 perc

Cs. Két csapat, a hatul allék egyel kevesebben

Sz: A nagyobb létszamu csapat korbeadll, a masik csapat mégéjik korbe, igy a belsd
kérben egyel tobben vannak. A hatul alldk csak az el6ttik allo vallat nézhetik. Az
egyedul allé feladata az, hogy magahoz hivjon valakit a belsd korbdl ugy, hogy
rakacsint. Akire rakacsintottak az megprébal a hivohoz futni. A hatul alléknak meg
kell akadalyozni a szokést, és az elbtte levd vallat megfogni. Ha sikertlt a szdkeés,
akkor a hivott a hivéd mogé all be, igy a hivobdl lesz hivhatd, a hivhatdbdl 6rz6, az
0rz6bdl hivé. Ha nem sikerlil megszokni, akkor a hivénak Gjra kell hivni.

P: -

J: 15 f6 folott

H: ahanyan vannak, annyi szék kdrberakva

K: -

I: 5-15 perc

Cs: egy helyfoglald, a tobbiek egyutt

Sz: A helyfoglald a kor kdzepén all, helye lres. Feladata, hogy megprébaljon lellni
az Ures székre, mikdzben a tobbi jatékos sorban egymas utan atil a téle jobbra
levd, éppen Ulres székre. Ha a helyfoglaldnak sikeril lelilnie, az lesz az Uj
helyfoglald, aki nem Ult at idejében a szomszéd székre.

P: -

J:16 f6 folott

H: korben Ulve, vagy allva

K: két kiilonb6z6 szinli, de azonos sulyu és méretd labda, vagy léggémb

I: 3-10 perc

Cs: minden masodik jatékos tartozik azonos csapatba (megszamozhatjuk:
1,2,1,2,...)

Sz: A labdat a kor két ellentétes pontjardl inditva adogatja kérbe a két csapat,
mindkét csapat csak sajat labdajat. Cél, hogy a két labda utolérje egymast.

P: Tobb egymas utani menet esetén szamolhatjuk, hogy melyik csapat hanyszor
nyert.

J: 10-35 f6

H: korben Ulve vagy allva

K: kénnyen tovabbadhato targy(ak) és magné (vagy radid, esetleg hangszer)

I: 10 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: A jatékosok egy (nagy létszamu csoportnal két) targyat adnak kézrol-kézre,
amig a zene szél. Az, akinek a zene ledlldsakor éppen a kezében van a targy, kiesik,



de megprobalhatja még atadni a targyat a szomszédjanak. Ha az atveszi, akkor 6
esik ki. Az utolso résztvevdig jatsszuk.

-
1

A jatékosok kort alakitanak, egyikik kimegy. A tébbiek megegyeznek abban, hogy
ki lesz karmester. A kiklldott jatékosnak ezt kell kitalalnia. Miutan visszahivtuk 6t a
karmester kiilénb6z6 mozdulatokat végez (tapsol, bologat, integet, dobbant a
labaval stb.), a tobbiek pedig utanozzak. A karmesternek ugy kell irdnyitania
jatékot, hogy a kor kdzepén allé ne leplezhesse le 6t, de a tdbbi jatékosnak is
vigyaznia kell, hogy ne nézze mereven a mozdulatok iranyitéjat, hisz ezzel konnyen
lebuktathatja. Ha a k6zépen alld kitaldlja, hogy ki a karmester, akkor beall a
helyére, ha nem, Ujra ki kell mennie.

- Padisak -

A jatékosok korben llnek, egy onként jelentkez6 pedig kozépre all. Az (16 jatékosok
egymas kezét fogjak. Az egyiklik azt mondja: "Kildom a levelem a ... " (a kbrben
016 jatékosok kozil mond nevet) és kézszoritassal elinditja. Miutan ezt megtette,
azt mondja: "Elktldtem." A kérben 110 jatékosok feladata, hogy minél
észrevétlenebb kézszoritdsokkal tovabbadjak a levelet a cimzettnek. Amikor a
cimzetthez is elér a kézszoritas, akkor ezt jeleznie kell, hogy: "Megkaptam." A
kozépen allénak ki kell kitalalnia, hogy hol tart a levél. Akinél a kézszoritast
észreveszi, az all kozépre. Az Uj levelet 6 inditja. Ha nem veszi észre a
kézszoritasokat, akkor a cimzett inditja a jatékot Ujra.

A jatékosok korben llnek. Egyikdjuknek bekotik a szemét, a kor kdzepére allitjak,
megforgatjak, az utan elindulhat, hogy valakinek az 6lébe Uljon. Elhelyezkedik és
varja, hogy akinek az 6lében Ul, hangjat elvaltoztatva mondja: Hettyempitty. A
bekotott szemd jatékosnak ki kell taldlnia, hogy kinek az 6lében l. Ha kitaldlja,
akkor helyet cserélnek, ha nem, tovabb kell prébalkoznia egy masik jatékosnal.

Kérd meg a csoporttagokat, hogy alkossanak egy koért (ha nagy a csoport, akkor
tobbet is). Mindenki nyljtsa mindkét kezét a kor kdzepe felé és fogja meg két masik
csoporttagét. Amikor mindenki benne van a "csoméban", akkor probaljak meg
kigubancolni magukat anélkil, hogy elengednék egymas kezét.

J: 5-30 f6

H: korben Ulve vagy allva

K: -

I: 5 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Az iranyitd a kor kozepére all. Amennyiben utasitasait ugy kezdi, hogy ,Pali azt
mondta...”, akkor mindenki kételes azokat végrehajtani. Ha csak magat az utasitast



mondja, akkor tilos a végrehajtas. Az utasitasok barmilyen kézésen végrehajthaté
egyszer( cselekvésre vonatkozhatnak. Aki téveszt, az kiesik. Egy idd utan (j
jatékvezetot valasztunk

Rossz jatékvezetd esetén unalmas.

J: 12-30 6

H: korbe rakott székek

K:-

I: 10 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: A kérben két kiemelt hely van, a kiralyé és a birdé. A tobbi jatékos rangjat
szamokkal jel6ljuk. A ranglétra igy néz ki: kirdly, bird, egyes, kettes,... A jatékosok
a ranglétra szerint helyet foglalnak. A jatékot a kiraly kezdi: megnevezi sajat magat
és mond mellé egy masik rangot. Pl.: kirdly, 6t0s. Ekkor az 6tos kovetkezik.
Megnevezi sajat magat, majd tesz hozza egy rangot. Az 6tds altal megnevezett
folytatja, és igy tovabb.

Aki téveszt, az az utolsd helyre kerlil, mig a tobbi alacsonyabb rangu jatékos egyel
feljebb keril. Ez a szabaly a kirdlyra és a birora is érvényes.

J: 4 f0 folott

H: korbe rakott székek

K:-

I: 10-20 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Kivalasztunk egy mindenki altal ismert ritmusos verset. Pl.: Wedres Sandor:
Galagonya. Ezt el0sz6r elmondjuk egyitt. Utdna mondjuk és tapsoljuk hozza a
ritmusat. Azutan csak a ritmust tapsoljuk. Aztan kérbetapsoljuk a ritmusat, ugy,
hogy mindenki csak egyet tapsol, a kovetkez6 Utést megfeleld idében a szomszédja
ati. Majd kérben egymas tenyerébe csapva adjuk tovabb a ritmust, utana a
combunkon adjuk tovabb, igy mindenki kétszer it egymas utan. Nehezithetjik a
feladatot: egymas laban, keresztbe rakott kezekkel, vagy barmely estben minden
kéz kétszer (t.

Kitalalos jatékok

J:6-20 fo
H: tetsz6leges
K: -

I: tetszbleges
Cs: mindenki egyutt
Sz: Valamelyik jatékos ,felveszi” a telefont, imitalja, hogy a kagylé a kezében van.



Elkezd beszélni egy meg nem nevezett jatékoshoz, és csupa olyasmit igyekszik
mondani, amirdl a ,hivott” fél magara ismerhet. Amikor az illet6 rajon, ,felveszi a
telefont”, és 6 kezd beszélni valaki mashoz a csoportban. Ha nem a hivott jatékos
veszi fel a telefont, akkor a hivd megjegyezheti, hogy valaki zavar a vonalban,
valaki harmadik is belépett, stb...

P: -

- Vigyazni kell, nehogy megbantsunk valakit!

J: 6-20 f6

H: tetsz6leges

K: a résztvevok szamanak megfeleld kartya, rajta egy-egy hires ember neve,
gombostlik

I: 10-20 perc

Cs: mindenki egydtt, vagy két ,hires ember” a tébbiek pedig néz6k

Sz: A jatékvezetdé minden jatékos hatara tlz egy cédulat, egy hires ember nevével.
A jatekosok egymast kérdezik, és igy probaljak kideriteni kicsodak is valojaban. PI.:
Van-e feleségem? Irok-e verseket? Magyar vagyok? stb. Aki kitalalta, leveheti
hatardl cédulat.

Valtozat: Csak két hires ember kérdezi egymast, a nézok tudjak ki kicsoda. A
kérdéseken igy nagyokat lehet nevetni.

P: -

- igy hasznajak
J: 6 f6 folott
H: tetsz6leges
K: barmilyen targyak
I: 10 perc
Cs: két csapat. Egy jatékvezet6 vagy zs(ri
Sz: mindkét csapat kap egy-egy targyat (ezek kilénb6z6 alakuak legyenek, pl.
seprd és tanyér). A csapatoknak az adott targyal, mas targyak hasznalatat kell
eljatszaniuk, tilos a targyat sajat funkciéjaban hasznalni. Gy6z az a csapat, amelyik
két perc alatt tobb targyat tudott Ugy eljatszani, hogy azt a jatékvezetd vagy a zs(ri
felismeri és elfogadja. (I: a tanyérral eljatszhaté a gépkocsi kormanya, kapa, tikor,
lavér, paletta, stb., csak tanyér nem.)
P: eljatszott targyanként egy pont.

J: 10 f0 folott

H: korben Ulve, vagy allva

K: -

I: 5-10 perc

Cs: egy kitaldlo, egy vezér, a tdobbiek egyutt

Sz: Egy jatékost kiklldink a terembdl. A bennmaraddk valasztanak egy vezért,
akinek a mozdulatait utanozni fogjak. A vezér mindenféle mozdulatot tehet, pl.:
megsimogatja a hajat, 6sszekulcsolja a kezét, |6gazza a labat, stb., és ezeket
ismételheti is néhanyszor. A kiklldott jatékosnak ki kell talalnia ki a vezér. Ha



sikerlil, akkor a vezér kimegy, és masik vezért valasztanak.
P: -

Nyird ki magazinokbdl és Ujsagokbdl hires emberek képeit, majd ezeket ragaszd ki a
teremben a falra ide-oda, és szamozd meg Oket. A jatékosok csapatokban
vetélkedve nevezzék meg a latott személyeket. Amelyik csapatnak a legtébbet
sikeril felismerni és megnevezni, az a gydztes.

Szabadtéri jatékok

Kellék: egy labda

Rajzoljunk a foldre egy nagy kort. Atmérdje annyi méter legyen, ahdnyan jatszunk.
A jatékosok bedllnak a korbe, kivalasztanak maguk kozil egy "égetot". A
kivalasztott jatékos a koron kivilre megy, kezébe vesz egy labdat és igyekszik
valakit eltaldlni a kérben allok kozll. A megcélzott jatékos elkaphatja a labdat, igy
nem esik ki. Ha viszont az eltalalja, akkor 6 is kimegy a korbdl, és az égetd segédje
lesz. Ezentul egyitt probaljak kidobni a korben allokat. Egymasnak is dobhatjak a
labdat a tobbiek megtévesztésére. A korben allék természetesen ide-oda
futkoshatnak. Ha valaki véletlenll kiszalad a korbol, akkor mar nem is mehet
vissza, 0 is segéd lesz. Ha a labda valamiképp megall a koron belll, akkor ki kell
dobni. Aki legutoljara marad a kérben, az a gydztes.

Padisak -

A jatékosokat két, egyenlden erds csapatokra osztjuk. A két csapat jatékosai egy-
egy, egymastdl 8-12 méternyire 1évo képzeletbeli vonal mentén sorakoznak fel,
egymassal szemben. J6 er6sen megfogjak egymas kezét. A kezdl csapat egyik
kivalasztott tagja atkiabal a masik csapatnak:

- Adj kirdly katonat!

- Nem adunk! - felelik az ellenfél jatékosai.

- Akkor szakitok! -kiabal nekik vissza.

- Szakits, ha birsz! - kialtja az ellenfél.

Ekkor a jatékos elkezd futni és megprobal két jatékos kézfogasat elszakitva attorni
kozottik.

Ha ez sikerll, visszamehet csapatahoz az ellenfél egy katonajaval egyutt, akit azok
kozal valaszthat, akiknek a kézfogasat elszakitotta. Ha az attorés nem sikerdlt,
akkor nem mehet vissza csapatahoz, az ellenfél katonaja lesz. A kdvetkezd
forduldban a masik csapat kezdi a parbeszédet.

A jaték célja, hogy a felsorolt dolgok legtébbjét 6sszegyljtse a csapat adott id6 alatt
ugy, hogy egy helyrél csak egy dolgot gy(lijthetnek, és mindenhova egyitt kell



mennie a csapatnak mindig a vezet6t kdvetve, rendben, udvariasan kézlekedve.

reklam taska

3 hangya

hajszal

falevél

lelkipasztor aldirasa
angol Biblia

iskolai dolgozat

1 gémb fagyi

Ujsag

. magyar-orosz szotar
. kényvtari kényv

. egy szal virag a ... utca ... -bol
. Hit Hangjai

. egy ragégumi

. tenisz(té

. foci

. egy darab szemét

. sapka

. ... polo

. kulcs

. hapszemuveg

. bélyeg

. képeslap

. tolltarté

. kokarda

. alma

. boriték

. haptar

29. .eserny0

30. ... gyermekkori fényképe

Ez a roplabda nem csak a szokasos két csapatot alkalmazza, hanem egy
emberekbdl allé halot is. Szikség van egy konnyl, de nagy labdara; oszd a
k6zosséget harom csoportra. A harmadik csapat alkotja a halét. jeldlj ki egy 2-lab
széles csikot, a halénak ezen belll kell maradnia. A masik két csapat nem mehet be
a halo teriletére! Szabalyos ropimeccs kdvetkezik avval a kivétellel, hogy a halé
szintén jatszik, pontokat kapva minden egyes elkapott labdaért, amit a csapatok a
halo felett szandékoznak atjatszani. abban az esetben, ha a halé csupan kilti a
labdat anélkil, hogy elkapnak azt, senki sem kap pontot. A csapatok jatékrol
jatékra "forognak"(helyet cserélnek).

Jeldlj ki egy 10 m2-nyi teriiletet egy mezén. Oszd két csapatra a jatékosokat. Az
egyik csapat a négyzeten belll all, mindegyik tagja tartja az ejtéerny6t vagy a nagy
lepeddt. A masik csapat a négyzeten kivl all, vagy korulotte szétszortan vagy egy
sorban, ennek a csapatnak van egy focija. Feladatuk egy magas, erés, ives rugast
bemutatni, ami a négyzeten belll ér foldet. Ha a labda a négyzetben landol, -
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anélkull, hogy elkapjak az ejtéernydvel- akkor a |6v6 csapat kapja a pontot. Ha a
labdat elkapjak az ejtéernydvel, vagy a négyzeten kivil ér foldet a labda, vagy ugy
itélik, hogy a labda tulsagosan magas vagy ives, a [6vok egy élete elment. Mint a
baseball-ban, 3 élet utdn a csapatok helyet cserélnek.

Szojétékok
 Afolytatas titok

J: 4-12 6

H: kérben o6lve

K: papir és irészer
I: 5-15 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: Az els6 jatékos olyan kérdést ir fel a papirra, amely Miért? Kérdbészéval kérdez.
A masodik jatékos ir egy valaszt az altala nem ismert kérdésre, amely Mert-tel
kezdddik, majd ir egy Miért kérdGszéval egy kérdést. A lapot behajtva tovabbadja. A
kor végén az elsO jatékos még valaszol a legutolsé feltett kérdésre, majd
kihajtogatja a papirt és felolvassa.

+kozOsséget teremt

+mulatsagos

J: 6-20 f6

H:-

K:-

I: 5-10 perc

Cs: mindenki egyutt

Sz: A jatékosok tilos betlinek nyilvanitanak egy bet(it, amit nem szabad hasznalni.
Pl: tilos betl az: e . A jatékvezet6é megkérdezi az egyik jatékost, hogy pl. hol
szlletett Jézus. A jatékos nem mondhatja, hogy Betlehemben mert e bet(i van
benne. Ezért korill kell irnia: Judaban, jaszolban, stb. Aki valaszaban kimondja a
tiltott bet(t, kiesik.

Ez a jaték leginkabb akkor jo, ha sokan jatsszak. Mindenki kap hét babszemet. A
jatékosok jarkalnak korbe a teremben és kérdéseket tesznek fel egymasnak. Minden
alkalommal, amikor az egyik jatékos a masiktdl Igen vagy Nem valaszt kap, akkor



nyer téle egy babszemet. A jaték tiz vagy tizenoét percig tart. Az a jatékos kap
jutalmat, akinek a legtdébb babszemet sikerult kapnia.

- Rice & Yaconelli -
Ugyességi- és labdajatékok

Kérj meg két onként jelentkez6t, hogy Uljenek le a féldre egymasnak hattal és
kulcsoljak 6ssze a karjaikat. Ezutan a feladatuk az lesz, hogy prébaljanak meg
feldllni igy kdzdésen minden kiilsd segitség nélkll. Ha sikerilt nekik, akkor kérj meg
még egy valakit, hogy csatlakozzon hozzajuk, és Ugy probaljanak most mar harman
feladlini, majd négyen stb. Ha kicsi a csoport, akkor mindenki részt vehet a jatékban.
Azutan beszélgessetek arrdél, hogy mi kellet ahhoz, hogy ketten fel tudjanak allni
vagy mikor volt kénnyebb, ha kevesebben vagy tébben voltak azok, akik a feladatot
végrehajtottak.

Kellékek: kockacukrok, fél méteres cérnadarabok

A jatékosokat csoportokra osztjuk. Mindegyikik kap egy kockacukrot. A cukorra
el6zetesen ra kell kétni egy fél méteres cérnat. A cérna szabad végét - masikon a
cukor 16g - mindenki a szajaba veszi. Rajtjelre a jatékosoknak csak a szajukat
hasznalva kell felvontatniuk és bekapniuk a cukrot. Aki elsének lesz kész, az annyi
pontot kap, amennyi a cukorevéssel probalkozé jatékosok szama., a masodik eggyel
kevesebbet és igy tovabb. Az a csapat gy6z, amelynek a tagjai a legtobb pontot
gyUijtik 0ssze. Aki jaték kdzben a cukrot leejti, vagy kézzel hozzanyul, az kiesik.

- Padisak -

Kellékek: tanyérok, hé

Minden csapat kap egy mlanyag tanyért, amelyben kb. azonos mennyiségl hoé van.
A jatékosok koruldlljak és rajtjelre indulhat a hoolvasztas. Leheléssel prébaljak
minél gyorsabban megolvasztani a havat. A jatékot az a csapat nyeri meg, amelyik
leghamarabb olvasztotta meg a tanyérban levd havat.



- Padisak -

Kellékek: 2 fakanal, zsineg, 1éggémb

A résztvevOk nagy kort alakitanak. Két jatékost kisorsolunk. Zsinérral egy-egy
fakanalat kotlink a derekukra. Két, a kérben egymassal szembenalld jatékos
terpeszallasba all: ez lesz a kapu. Egy felfujt Iéggomb a labda. A jaték két-harom
perces félidébdl all., térfél-cserével. A fakanalat ugy kell 16balni, hogy a léggémb az
ellenfél térfelére, majd kapujaba keriiljon. Kézzel, labbal nem szabad a labdahoz
érni. A jatékosok felvaltva "riugnak". Ha az egyik jatékos szabalytalankodik, akkor a
szabalytalansag helyérdl a masik blntetot "raghat". A kaput védeni csak fakanallal
szabad. Ha vége a jatéknak, két Uj jatékos kovetkezik.

- Padisak -

Oszd a jatékosokat 4-6 csoportra; helyezz annyi széket szétszértan, ahany csoport
van; tegyél sok felfujatlan Iufit minden székre, aztan utasitsd a csoportokat, hogy
alkossanak kort karjaikat vallnal 6sszekulcsolva. "Rajta!" vezényszdora mindegyik
kor odacsoszog egy székhez és egy csapattag megragad egy lufit, felfujja, bekoti
és bedobja a kor kdzepébe, amiket - mikdzben egy masik szék felé haladnak, hogy
megismeételjék ugyanezt - pocakjuk egymasnak nyomasaval tavol kell tartani a
foldtél. A masodik széknél két lufit kell felfjniuk, a harmadik széknél harmat,
stb... mindaddig mig a korik ép és a leveg6ben tudjak tartani a lufikat. Ha egy Iufi
leesik, a kornek meg kell dllnia, a Iufit visszatehetik (ezzel persze idot vesztenek).
Nem mehet oda egy csoport olyan székhez, ahol mar egy masik csoport dolgozik.
Harom percenként szamold meg hany lufi van egy-egy kér kdzepén, hirdess
gyOztest és jatszatok ujra!

Kellékek: 1 db rongy, 16 db partvis

Két hat tagu csapatot alakitunk. Mindegyikben van 6t mezényjatékos és egy kapus.
Minden jatékos kap egy partvist. Ha van ra méd, akkor minden csapatnak legyen
két cserejatékosa. Kijeloljik a térfeleket és a kapukat (kb. 1,5 m szélességliek
legyenek), a kezdésrdl sorsolassal dontlink. A labdat, vagyis a szaraz rongyot
kozépre allitjuk. A mezonyjatékosok igyekeznek a rongyot az ellenfél kapujaba
juttatni. A jatékra a foci szabalyai érvényesek, de les nincs. Egy félidé 10-15 percig



tart, utana szlinet és palyacsere.

- Padisak -

Allitsd parba a gyerekeket, kulcsoltasd 6ssze bal kezeiket, kosd 6ssze Gket
balkezliknél fogva. Adj mindegyik jatékosnak egy banant ezekkel az instrukciokkal:
feladatuk meghamozni a banant ahogy csak tudjak, (altalaban fogukkal és jobb
kézzel) mieldtt azt partneriik szajaba tomnék. Ha a jaték elbirja az elmaradhatatlan
piszkot/rendetlenséget, viditsd fel a jatékot avval, hogy néhany vagy mindegyik
jatékos szemét bekotod!

Egy kis izgalmat akarsz kélcsénézni a hosszt buszkirdnduldsoknak? Allitsd szembe a
busz els0 felét a maradek féllel ebben a jatékban. Hasznalj néhany Ures
konzervdobozt babuknak és egy kerek, lagy valamit labdaként. Allitsd fel a babukat
a busz végén szemben a guritd csapattal; adj minden csapattagnak 2-3 guritas
lehetdséget (egyszerre egy csapat). Szamon tartod a ledontott babukat!

Ehhez a "fesztivalhoz" szliikséged lesz egy asztalra, vizipisztolyra, egy kis csészére
és egy sima, tomor felliletre, amely el tudja terelni a vizsugarat. Rogzitsd a poharat
az asztalhoz ragasztdszalaggal, helyezd el a terel6t a csésze mogott ill.-folott, és
hizd meg a vonalat, amely mdgott kell a versenyzdknek allniuk. Mérd a
teljesitményt; a gyOztes az, aki a legrévidebb id6 alatt a jelzésig tolti a poharat
vizzel.

B. valtozat:

Allits fel két céltablat és versenyeztess embereket egymassal.

frd ki jol ismert énekek cimeit parosaval papirdarabokra. Oszd szét a
papirdarabokat és adott jelre minden személy kezdje énekli vagy futyllni az énekét.
A cél, hogy minden egyes személy megtaldlja a partnerét. Ha az épiletben szamos
helyiség van, akkor batorits mindenkit, hogy jarjak be az egész terlletet.

Oszd az egész csoportot csapatokra! Minden csapat els6 emberének egy megrakott,
jol megolajozott egérfogot kell elvinni egy meghatarozott vonalig, majd visszamenni
a csapathoz és atadni az egérfogot a kovetkezd személynek, aki azt ismét elviszi a
vonalig, majd visszahozza. Ez ismétlédik végig a csapaton. Ha az egérfogd csapddik
(ami gyakran megtoérténik), akkor annak a jatékosnak ujra kell kezdeni. Az a



csapat, amelyik legels6nek kész, jutalomként fejenként egy darabka sajtot kap.

Minden jatékos kap egy felfujt I€ggombot egy darab zsindrral a végén, amit a
bokajahoz kot labda és lanc hatast keltve. Adott jelre minden jatékos megprébal
ralépni mas jatékosok léggémbjére, megprébalja azt szétdurrantani, mikdzben védi
a sajatjat. Aki elvesztette a Iéggombjét, az kiesik, és az a gydztes, aki legutoljara
jatékban marad.

Variaciok:

1 Oszd a jatékosokat parba ugy, hogy a lanynak a bokajahoz legyen kotve a
léggdmb; a fiu feladata, hogy védje partnerét.

2 Minden jatékosnak a derekara van kotve a léggomb, tehat a Iéggémb hatul 16g.
Van mindenkinek egy papir Ut6je is. A feladat ugyanaz, ti. mindenki léggombjének
kidurrantasa, mig a sajatot meg kell védeni. A jatékvezetének figyelnie kell, hogy a
csak a papir Gtot az egyedili fegyver, amit hasznalnak.

- Moffett -

Valassz ki négy part. A fidk hatukra fekszenek és szajukban papir poharat tartanak,
vallukra pedig torolkdzot teritenek. Minden lanynak, hogy nem hajolhat a fiu folé,
fel kell Gtni a tojast és a poharba ejteni azt. A tojdssampon nagyon népszer( és
csodakat képes tenni a hajjal.

- Moffett -

Valassz ki egy ,hisztérids” tipusu lanyt. Rakj széjjel két tucat tojast a padlén és
mondd meg neki, hogy az lesz a feladata, hogy a terem egyik végébdl atsétaljon a
masikba a tojas mezdn bekotott szemmel. Mig bekotod a szemét, kérj néhany
segitot, akik 6sszeszedik a tojasokat és kukoricapehellyel szérjak be a padlét. Talan
szlkség lesz hattér zajra is, hogy ne hallatszédjon a tojas kicserélésébdl semmit.
Amikor a lanynak a szemét bekototted, adj neki egy tojast a kezébe, és
figyelmeztesd, hogy ne izguljon annyira, hogy 6sszenyomja és mindenditt tojasos
legyen (Ez egy kildnleges tojas legyen, ami vizzel van megtoéltve). Kérd a lanyt,
hogy induljon at a masik oldalra. Ha megfeleld kukoricapelyhet hasznalsz, akkor
minden |épésnél ropogd hang hallatszik (nagyon hasonlé ahhoz, mint amikor tojasra
Iép, kiildonOsen, ha azt is hiszi, hogy tojasok vannak a padlén). A lany altaldban egy
idegroncs, mire eléri a terem masik végét, kiléndsen akkor, ha a tébbiek
betanultan séhajtoznak kézben). Amint eléri a terem végét, a vezetd kezet razva
gratulal neki, megszoritja a kezét ugy, hogy a tojas tartalma, amit vitt, kifolyik. Mar
csak ez hianyzik!



A roplabda egyféle variacioja. Olyan, mint a szabalyos réplabda, két dolgot kivéve.
El6szor is mindenki konyvet hasznal kezei helyett a labda tovabbitasara.
Nyilvanvald, hogy legjobb a keményko6tésl kényv. Masodszor pedig tenisz vagy Nef
labdat kell hasznalni roplabda helyett. Ezeken kivil az altalaban szokdasos réplabda
szabalyok alkalmazandok.

Ehhez a jatékhoz két csapatra van szilikség. Mindegyik csoport egysoros vonalba
helyezkedik el Ugy, hogy az egyik végén egy vizzel telt védor van, a masikon pedig
egy Ures. Minden csapattagnak van egy papirpohara. A jaték targya, hogy a vizet az
egyik vodorbol a masikba kell eljuttatni gy, hogy az egyik poharbdl a masikba
ontik a vizet a csapat tagjai. Az a csapat a nyer amelyik a vizet hamarabb atjuttatja
az Ures vodorbe.

A jaték résztvevoi korbe Ulnek Ugy, hogy egy szék szabadon maradjon, majd
beszamozzak magukat. A jatékot az kezdi akinek jobbjan az lres szék van.
Mondania kell egy szamot. A szam tulajdonosanak gyorsan fel kell allnia és az Ures
helyre kell tlnie. Minden jatékosnak figyelnie kell, hogy melyik szam hangzik el, és
ha a t6le jobbra U6 jatékos szamat hallja, annak térdére ltésével nem szabad
engednie hogy folalljon a helyérél. Ha az Utés a folallas utan tértént, a jatékos
elfoglalhatja az Ures széket, ha el6tte akkor ott kell maradnia.

Tanulsag jatékok

Szedj 6ssze 8-10 kiilonb6z6 hasznalati targyat

(pl.: szemeteslapat, cipbkefe stb.) és miel6tt még a tobbiek megérkeznek helyezd el
az alkalom helyszinének kézepén. (Mindenkinek fel fogja kelteni az érdeklédését!)
Az alkalom elején kérj meg fiatalokat, hogy a targyak kozUll valasszanak tetszéslik
szerint, majd mint valami cég Gigyndke

probaljak azt "eladni" valakinek a jelenlévé fiatalok kozil. Torekedjenek jo
fellépésre, meggy0z6 erOre és emeljék ki a termék kivald tulajdonsagait.

Miutan mindegyik "terméket" megprobalta valaki eladni valasszatok meg az "ifjusag
legjobb ligynokét"!

Téma: jovo

Cél: bebizonyitsuk, hogy ugyanazt a dolgot sokan sokféleképpen lathatjuk; sajat
magunkat is tobbféleképpen lehet megitélni

Leirds: El6zetesen hig vizfestékkel 6sszefrocskolt, egyszeresen 6sszehajtott, majd
szétnyitott és megszaritott lapokat tartunk a fiatalok elé. Az a fiatal a jaték
gyOztese, aki a legotletesebb abrat véli folfedezni az "alkotasban".

Téma: értékelés



Cél: bebizonyitsuk, hogy az énmagunkrdl kialakitott kép befolyasolja
cselekedeteinket a hétk6znapokban; a helyzetlinkrdl kialakitott kép befolyasolja
cselekedeteinket a hivo életben.

Leiras: Harom fiatalt kikildliink azzal a feladattal, hogy ugy viselkedve jojjenek be
egyesével, mint akik nagyon tudataban vannak "szépségliknek". Ezt t6bbszor
megismeételhetjik mas fiatalokkal és mas tulajdonsagokkal (pl.: er6s, béna, vagany,
okos). A gyé6ztes az, aki legéleth(ibben alakitja "szerepét".

Téma: énkép

Minden kozosségben van legalabb néhany gyerek, akik szétrobbantananak vizzel
toltott lufikat a fejik felett, ha tudnak egyikben 100 Ft van. Ezért egy forré6 napon
csinalj egy kirobbandan vidam show-t a csapatodnak, tegyél valakit 100 Ft-tal
gazdagabba! Adj kézzelfoghato leckét a "butasag"-bdl kiindulva arrél, hogy mit meg
nem tesznek emberek a pénzért, kifizetvén az arat annak, amit valaki akar...stb.
Hét masodpercet adj a vallalkozé szellemleknek, addig engedd kiprobalni
szerencséjiket (Ujabb és Ujabb embereknek), mig a pénz megkerdl.

Kérj két onként jelentkezot, akik gyorsasag, flirgeség versenyen vesznek részt.
Vegyél el6 két olcsd csorgdorat és tégy melléjik az asztalra néhany szerszamot.
Magyarazd el a feladatuk, hogy jelzésre mindegyikdjiknek szét kell szedni az érat
anélkll, hogy barmit is eltdrnének. Az nyer, aki két perc alatt tobb részre tudja
szétszedni. Masodik kérben kérj masik két versenyz6t, akiknek dssze kell szerelni az
orakat.

Magyarazd el, hogy ezek az 6rdk nagyon is hasonlitanak hozzank: bonyolultak és
Osszetettek. Néha csodalkozunk azon, hogy mi m(ikodtet bennilinket, gondosan meg
vagyunk tervezve Ugy, hogy minden résznek célja van.

Uljén mindenki kérbe. Inditsd el a zenét és adj kdrbe egy ruhakkal és egyéb
kiegészitokkel tele szatyrot. Amikor a zene megall, akkor akinél a taska éppen van,
annak magara kell vennie azt, amit abbdl kihiz. Addig folytassatok, mig minden
darabot felvettek.

(A jaték célja, hogy a fiatalok jol érezzék magukat, de kapcsolddik a témahoz is,
hiszen az, ahogy kinézlink, hatassal van arra, hogyan érezziik magunkat.)



Jatékok

Flinch:

A gyerekek egy sorba, vagy korbe allnak hatratett kézzel. A jatékvezetd elbttik all
egy labdaval.

A jaték menete: a jatékvezetd dobja a labdat a gyerekeknek akiknek el kell kapniuk,
Ha a jatékvezet6 csak ijeszteget a labdaval és a gyerek keze megmozdul akkor
Kiesett.

Western stile Flinch:

A jatékvezetl a labda dobalasa kdézben szamokat mond a gyerekekenk, amikhez elGre
megbeszélt utasitdsok tartoznak.

1: hatra fordul

2: vissza fordul

3 pisztolz I6vest imitdl a két kezével a gyerek (bang-bang hangefektel)

4: kinai meghajlas (kukk-ku hangefektel )

Beach:

A gyerekek sorban alnak a képzeletbeli tengerparton. El6ttlik a viz, mogottik a
homok.

A jatékvezetl utasitasaira az el6re mgbeszélt mozdulatokkal kel reagalni. Lényeg a
gyorsasag ésa helyes reagalas.

Aki elrontja kiesik.

Parancsszavak

viz = belépni a vizbe

parton= kilepni a partra

Uuszas= karcsapkodas a vizben

sz6rfézés= bahajlitott terdekkel harant alldsban imbolyogni a vizben

capa tamadas= gyorsan ki a partra.

homokvar épités= a parton homok kotras imitaldasa a kézzel

napozas= napkrém felkenéseének imitalasaa parton

Gagaball

Ez egy kllonleges kidobds kénny( labdaval. A gyereke a terepen lehajolva a kezikkel
atik a labdat aminek mindig a féldon kell maradnia, gurulnia! Akit eltalal térd alatt,
vagy direkt vagy véletlendl lell, letérdel vagy megfogja a labdat az kiesik. Elugrani,
elfutni, kézzel haritani szabad.

A jatékvezeto idonként elkidlthatja magat ,Ki a bortonbdl!” ekkor az 6sszes kiesett
jatékos visszaalhat.

Szamolos:

Egy asztalon vagy a foldon korbelilve a kezekkel jatszunk.

Koérbe megyink és mindenki egyet vagy kettét csaphat mindkét kezével és kdzben
hangosan szamolja a csapasokat 1-10ig. Akinek a kezére esik a 10 annak az a keze
kiesik a jatékbal.
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Lufis ropi:

Két csapat van a palya kdzepn egy kotél vagy halé van nem tul magasra kifeszitve.
A jatékosok a foldon Ulnek, és igy kell a lufit atjuttatni a masik terfelre. Egy oldalon
scak 3 jatékos (Utés) érhet bele a lufiba miel6tt az a hald tuloldalara kerdil.

Ha a jatéktéren belll a lufi foldet ér az ellenfél kap 1 pontot. A meccs elGre
megbeszélt pontig tart.

Nem szabad, felallni, terdelni, vagy ugrani. Lehet viszon araszolni, csuszni, maszni
de jatékosok fenekenek mindig a padlén kell lenni.

Nehezités ként tobb lufit is be lehet vinni a jatéktérbe.

Cazyball:

Orilt kidobds.Akit kidobtak annak le kell tilni ott ahol a kidobtak.

Az Ul6 jatékosok is a jatékban maradnak, ha a labda hozzajuk jut, 6k is kidobhatnak
még allokat. Aki bent marad utolsoként allé az nyer.

Dr Cazyball:

Két csapat egymas ellen jatszik majdnem mit a partizanban. Akit kidobtak annak le
kell Glni ott ahol a kidobtak. De mindkét csapatban kijel6llink egy orvost aki a
kidobott és lellt jatékosokat érintésel Ujra jatékba hozhatja.

Cél kidobni az ellenfél orvosat majd utdnna tdbbi csapattagot. Az nyer aki utoljara
marad.

Big Ball

A jatékteret 4 hoszani részre osztjuk. A csapatokat egymassal szenben a jatéktér két
széls6 vonaldhoz sorakoztatjuk. A jatélktér kdozépen lévd nagy strandlabdat a masik
térfélre kell atjuttatni gy, hogy kissebb labdakkal, vagy cipOkkel dobaljuk. A jaték
sipszdig tart, akinél a labda az veszitett.

Minden jatékosnak 2 lehet0sége van, a cipdkért menni nem szabad, csak akkor ha az

a vonal mogll is elérhetém, belépés nélkdl.

| | 0O
f

Mufa-pufa

Két parnahuzatba, vagy zsakba 6sszeszegyljtesz kilénb6z6 kissebb-nagyobb
dolgokat pl: papir, toll, lapda, ....

A két csapa tagjai egymas mogott Glnek egyvonalban. Az jatékvezet6 kivalaszt egy
dolgot a zsakban Iév6 cuccok kozil és az eldl 16 jatékosnak oda kell szaladni a
zsakhoz és tapintas utjan ki kell keresnie a zsakbdl. Akinek hamarabb megvan azé a
pont.

Ossze lehet kétni a jatékot az izé vadaszattal amikor mindkét csapat kap egy listat
dolgokrél amiket 6ssze kell gyllyteni idére. Ha mind megvan ezeket fel lehet
hasznalni a zsakos jatékhoz.

Dobdkocka: o
Korben Glink asztalnal. Mindnki el6tt egy papir. A kezdd jatékosnal a toll 6 az IRO a
mellette Gl6nel egy dobdkocka 6 a Dobo.-

Rajtra indul a jatek. A feladat az IRO-nak 1-100 ig a szamokat a pairra egyesével
leirni mik6znben a Dobé folyamatosan dob a kockaval. Az IRO addig irhat amig a
Dobd 6-ost nem, dob. Ekkor a Dobd kitépi a tollat és tovabb adja kockat. Igy 0 lesz



az IRO és az 6 szomszédja a Dobé. Az nyer aki le tudja irni az 6sszes szamot miel6tt
hatost nem dob a szomszédja.

Lufireptetés:
Minden gyerek kap egy lufit amit el6re meghatarozot méretig szabad felfujni. A jaték
lényege, hogy A pontbdl B pontba kell eljutni gy, hogy a felfujt majd eleresztett
lufik roptava adja meg a haladas mennyiségét. Haladni csak arra lehet amerre a Iufi
szall és az ujjabb roptetés abbdl a pontbdl indul ahol el6zdleg a lufi landolt (még
akkor is ha a lufi hatrafelé repllt).

Az nyer aki hamarabb a célba ér.

DAVID ES GOLIAT

Egy fa torzsére felerdsitiink egy papirt, amelyre el6z0leg rarajzoltunk egy fejet. Ez
lesz Goliat. (Lehetéleg minél magasabbra tegylik) Mindenki valaszt maganak 5 lapos
kévet (ha tél van és hd, akkor természetesen hogolyo s lehet!) és bizonyos
tavolsagbdl megprdbalja eltalalni. Az gy6z, aki legtébbszor talalja el, illetve
pontosan a homlokan. (Ez a jaték talan elsésorban egy akadalyverseny egyik
allomasaként képzelhet6 el. Ilyenkor az el6z6 allomason kapjak azt a feladatot,
hogy gy(jtsenek annyi kévet, amennyivel David kidllt Goliat ellen.)

Tavfejelés

Két csapatot alakitunk. Lehetdség szerint egyenl6 legyen benntlik a filk és a lanyok
szama. Huzunk egy startvonalat. Innen az elsO csapat tagja egy minél nagyobbat
fejel. Ahol a labda foldet ért, odaszalad a masodik jateékos, 8 mar innen fejelhet, és
igy tovabb. Ha az els6 csapat minden tagja fejelt mar, akkor kovetkezik a masik. Ok
szintén az alapvonalon kezdenek. A végeredményt az alapvonalra merélegesen
szamitjuk ki. Gy6z az a csapat, amelyik messzebbre jutott.

Kellék: | darab, fejelésre alkalmas labda. Két labdaval egyidejlileg is versenghet a
két csapat.

Flizocske

(Teremben tartandé akadalyverseny egyik allomasa is lehet akar a kovetkez6
jaték:)

A csapatokbdl két-két ember versenyez. A parok egyik tagjanak t(it adunk, a masik
cérnat kap. A beflizést kdzosen kell végeznilk: egyik tartja a t(it, a masik pedig
probalja arflizni rajta a cérnat. A rajtjeltdl szamitva egy perc all rendelkezésre.
Ezalatt egymashoz szélniuk nem szabad, csak mutogatassal fejezhetik ki magukat.
A feladatot nehezithetjliik is: a parok lUresen maradt kezébe adunk egy vizzel telt
poharat, amelybdl a viznek nem szabad kiloccsannia...

Kellékek: 10-20 db t(i (vigyazzunk, hogy egyforma legyen a lyukb6ségiik), cérna,
10-20 db mlanyagpohar, viz



Szabalytalan szamar

Rajzoljunk fel a tablara egy szamarat. Toréljik le a szemét, a labait, a farkat és a
falét. Egy jatékos kezébe krétat adunk. A tabla el6tt harom méterre még
megnézheti a szamar torzsét. Ezutan bekotott szemmel a tablahoz kell mennie és a
hianyzé részeket fel kell rajzolnia a szamarra. Az eredmény igen mulatsagos lesz.
Természetesen szamar helyett mast is rajzolhatunk, lepkét, lovat, nyulat,
madarat...

Cél! Taz!
(Nagyobb szobaban (teremben is jatszhatd labdajaték)

Egy 1 méter atmérdjli céltablara 10 centiméterenként koroket festlink, és a 16laphoz
hasonldan kivilrél befelé 1-t6l 10-ig megszamozzuk 6ket. A céltablara bizonyos
tavolsagbdl (a jatékosok koratdl fliggben) célzunk. A célz6 jatékos kap harom
rongylabdat, és egymas utdan mind a harommal céloz. A végeredményt az egyes
dobdasok 0sszege adja. Két csapatot is alakithatunk. Gydztes az a csapat lesz, ahol
az egyes tagok eredményének 6sszege nagyobb.

Kellékek: 3 darab 5-10cm atmérdjl rongylabda, 1 darab céltabla.

Tanacsok: Ha a rongylabdakat egy kicsit megnedvesitjlk, akkor a dobdsok helye
pontosan lathato lesz (egy darabig).

Guritos foci

A jatékhoz egy kosarlabda nagysagu terillet sziikséges. Jatszhatjuk teremben is,
szabadban is. A jatékosokat két - legfeljebb 5-6 f6s - csoportra osztjuk. A két,
egyenként harom méteres kaput kijel6ljik az alapvonalakon. Az egyes térfeleket
kisorsoljuk. A kezdésrdl Ujabb sorsolas dont. A jaték a félpalyardl indul. A foci
szabalyai érvényesek ra, azzal a kilénbséggel, hogy a labdat csak kézzel szabad
guritani. A labdahoz labbal nem szabad hozzaérni és nem emelkedhet térdmagassag
folé. GOl utan a golt kapott csapat kezd. Labbal rigas esetén blntetot kell itélni a
vétkes csapat ellen. Ezt 7 méterrdl kell végrehajtani. A jaték elején allapodjunk meg
abban, hogy alland6 kapusokat kinevezziink-e, vagy csak a blntetd guritasakor
allitunk be valakit a kapuba. A villam-meccs harom gdélig megy, tehat az eredmény
3:0, 3:l vagy 3:2 lehet. Jatszhatjuk félidokkel, idore is...

Kellék: egy darab labda.

Sapka-tolvaj
(Papsapka)

A két kijelolt (vagy kisorsolt) csapatkapitany csapatot valaszt. Két csapat is
versenyezhet. Egymastdl 20-30 méterre huzzunk két egyenest, erre allnak fel az
egyes csapatok tagjai egymassal szemben. A két csapat kozotti jatéktérnek
pontosan a kOzepére egy targyat (sapkat, kendot, vagy barmely egyéb kénnyen
elmozdithato targyat) teszink le. A csapatkapitanyok kivalasztjak az els6
jatékosokat. Ezek a jatékvezet6 sipjelére eldre futnak, és a kozépen elhelyezett
targyat igyekeznek egymas el6l megszerezni. Akinek ez sikeril, annak még vissza is
kell érnie csapatahoz, anélkil, hogy az ellenfél jatékosa megfogna. (A megérintés



nem szamit megfogasnak!) Ha vissza tudott futni megfogas nélkil, akkor szerzett
csapatanak egy foglyot, mégpedig az tld6z6jét, akivel ezen tul egy csapatban
jatszanak. Ha a kitett targgyal nem sikerl visszafutnia, mert kdzben megfogtak,
akkor 6 lesz a masik csapat foglya. A jaték addig tart, ameddig az egyik csapat el
nem fogy.

Kellék: 1 darab kdonnyen elmozdithaté targy (sapka, kendd, zsebkendd, sal stb.)
A Titkos dobo

A jatékosok félkorben allnak. Egyikik kiall a félkor kézepe elé, harom-6t
méternyire. Hatat fordit tarsainak. A félkoérben allék kozil valaki megdobja labdaval
(gyengén és csak a hatat!). Ebben a pillanatban mindenki gyorsan hatrafordul.
Amint az eldl allo jatékos érzi, hogy megdobtdk, visszafordulhat a félkor felé. Ki kell
talalnia, hogy ki dobta meg. Ha sikeril neki, akkor a megnevezettel helyet cserél,
ha nem, akkor tovabbra is 6 marad kint.

Kellék: egy labda
Vadaszok és vadkacsak

A jatékosok egy nagy kort rajzolnak a féldre. Minden masodik jatékos beall a kérbe,
Ok lesznek a vadkacsak. (Ehelyett két csapatot is valaszthatunk). Akik a kérén kival
maradtak, azok lesznek a vadaszok. Minden megkezdett 6t vadasz utan egy-egy
labdajuk van. Ha tehat 9 vaddasz van, akkor két, ha viszont 11, akkor mar harom
labdajuk van. A jatékvezeto sipjelére kezdddik a vadaszat. A bent |évOket kell
labdaval eltaldlni. Az a vadkacsa, akit megérintett a labda, kiall a jatékbdl. A labdat
elkapni nem szabad, ez is érintésnek szamit - tehat mindenképpen ki kell térni
eldle. Amikor mar minden kacsat eltalaltak a vadaszok, akkor szerepet cserélnek.
IdGre is lehet jatszani a jatékot: ilyenkor a csapatok abban versenyeznek, hogy pl.
3 perc alatt melyik tud toébb kacsat kidobni vagy hogy melyik tudja rovidebb id6
alatt kidobni az 6sszes kacsat. A vadaszok nem léphetik at a kérvonalat. Ha dobas
utan valamelyik labda a kérben marad, akkor a kacsaknak ki kell guritaniuk. Azt a
kacsat, aki éppen egy bent maradt labda kiguritasaval van elfoglalva, nem szabad
ennek ideje alatt kidobni. Vadaszok figyelem! Ne célozzatok erdsen, s ne arcra
dobjatok a labdakat! Gondoljatok arra, hogy a kovetkez6 forduldban ti lesztek a
kacsak!

Kellékek: minden megkezdett 6t jatékos utan egy labda. Télen remekdl lehet ezt a
jatékot jatszani hogolyodval.

Leolvaso

Kiolvasunk egy fogoét. A tobbi jatékos hatara vagy egy szamot vagy bet(t (vagy
akar egy vallasi jelkép rajzat, bibliai nevet...) er6sitlink fel papirlapon. Ne
gombostlivel mert az balesetveszélyes. A szam vagy betl mérete akkora legyen,
hogy 3 méternél messzebbrdl ne lehessen elolvasni. A jatékosok futkaroznak a fogo
pedig prébalja a hatukra erdsitett jelet leolvasni. A fogdval szembe kell helyezkedni,
hogy hatunkat ne lathassa. Akit sikeril leolvasnia, az kiesik. Az a jatékos gy0z, aki
legutolsdnak marad jatékban.

Ha tiznél kevesebb jatékos jatszik, akkor csak féllabon ugrdlva szabad "futni" és a
fogd is csak igy kozelitheti meg a jatékosokat.



Kellékek: irdszer, annyi kartonpapir-darab, ahanyan jatszanak, ugyanennyi
biztositotd.

Arnyékfogo

Kiolvasunk egy fogoét. Elkezdi kergetni tarsait. A megfogas mddja kilénos: a
fogonak az éppen Uldozott jatékos arnyékara ra kell Iépnie. Ha ez megtortént, akkor
ezt hangosan kozli a megfogott jatékossal, és ettdl kezdve 6 lesz az Uj fogd.
Valasszunk egy jatékvezetét, aki az arnyékra-lépéseket ellendérzi. A jatékot napos
idében, déltajban jatszhatjuk. Kora reggel és kés6 délutan tul hosszluak az arnyékok
és igy a megfogas tul kdonny.

Harangjaték

A csoport szoros kort alkot. Valaki bedll a kor kdzepére, becsukja a szemét, és
elengedi magat ugy, hogy a csoport szép finoman, de biztos kézzel forgatja 6t,
kézrél kézre adva.

Erdemes mindenkit igy harangnyelvként megforgatni.

A jaték végén megkérdezhetjik: sikerilt-e ellazulni és a csoporttagokra rabiznia
magat a kdzépen allénak, a csoport tagjai vigyaztak-e ra.

(Aki nehezen oldddik fel és szavaz bizalmat a csoportnak, segitsiink neki ugy, hogy
kérjik meg, nézzen minden csoporttag szemébe. Ezt kdvetben végezziik el a
gyakorlatot. Figyelem! ErGltetni nem szabad!!!)

Csomo
(Csoportbeli egyuttmkddést el6segitd jaték)

Valaki kimegy a szobabdl, azalatt a tobbiek kézen fogjak egymast, lancot alkotnak,
és a lanc "becsomodsodik", vagyis az elsO jatékos vezetésével Ugy lépkednek at a
lanc "szemein" at, kezek alatt, folott, mindenféleképeen, ahogyan ez csak
lehetséges. Ugy betekerednek, hogy mire visszahivjak kinti jatékost, az egész
tarsasag szorosan egy csomoban all, és nem tudni, hol a lanc eleje és vége. Ezt kell
a kibogozoénak el6szér megtaldlnia, majd ligyesen rajonnie, kinek hogyan kell most
el6re, vissza, kifelé és befelé |épnie ahhoz, hogy megint egyenes lancot kapjon.

Valtozat:

A jatékosok korben allnak, becsukjak a szemiket, majd el6renyujtott kézzel
elindulnak a kor kozepe felé, mikdzben mindenki arra térekszik, hogy valakinek
(lehet6leg minél tavolabb IévOnek) a kezét megfogja. Amikor minden kéz ratalalt
egy masikra, akkor kinyitjdk a szemiket, és 6k maguk, klls6 segitség nélkdl
probalnak meg kibogozddni.

HulldAmmozgas

(Csoportbeli egyuttmkddést el6segitd jaték)

Menetirany szerint kérbeallunk. A jatékosok két kézzel fogjak egymas vallat. Egy
hullamnak kell ritmusban végigfutnia a kérdn, ezért fokozatosan a sor elejérol

kezdik a guggolast, majd a folegyenesedést. Mihelyt az egyik jatékos leguggolt és
felegyenesed6ben van, maris guggol az eldtte levl tarsa, és igy tovabb. Egymasra



figyel a csoport. Addig ismételjiik, amig 6sszehangolttd valik a mozgas. Elményt a
csoportnak a gyors tempdban, valdoban hulldmszerlien végzett mozgas ad.

Arccal a kor belseje felé is lehet ezt a jatékot jatszani, ilyenkor a bal- és jobboldali
tarsuk vallaval kapaszkodnak 0ssze a jatékosok. Ezt a jatékot a beszélgetések vagy
a tovabbi Osszetettebb jatékok bevezetésképpen érdemes jatszani, mert fizikailag
és lelkileg egyarant elGsegiti az egymasra hangolodast.

Jurtakor
(Csoportbeli egyuttmkddést el6segitd jaték)

A jatékosok kézenfogva kort alkotnak. Végigszamoljak a csoprtot: paros szamu
jatékosnak kell lenni (a jatékvezet6 be- vagy kimegy). Majd lassan és dvatosan a
paros szamuak el6re-, (kbzben) a paratlan szamuak hatradbélnek, amennyire csak
lehet, és amennyire birnak. (Minél jobban el6re- vagy hatraddl a két szomszédom,
annal jobban tudok az ellenkez6 iranyba ddIni.) Természetesen nagyon figyelve a
masikra, hiszen egymast kell tartaniuk. Amikor kész, akkor csere, most forditott
iranyba ddljenek a jatékosok. Ha még szeretnék, lehet cserélni, majd lassan
befejezbdik a jaték.

Fontos a csend és a nyugalom ennél a jatéknal, mert enélkil nem lehet igazan
figyelni egymasra. Itt a jo éiményt a mozgasok, el6re- és hatraddlések harmonikus,
egyenletes tempdban térténd valtozasa adja.

Pokhaloé

(Ismerkedd, kapcsolatteremt6 jaték)

Kellék: sparga

Ezt a jatékot eld kell késziteni, még mieldtt a jatszok megérkeznek, és a talalkozd
legelején jatszhatd. Keresztll kasul a szobaban egy pokhaldt hizunk ki spargabdl,
minden jatékosnak egy szalat. A szal elején csak egy cetli van, amelyre a jatékos
neve vagy egy szam van felirva. Minden jatékosnak ki kell bogoznia a sajat szalat. A
szal mentén lehet tobb akadaly is (kilén feladatok vagy butorok koril vezetve), és
a végén pedig egy kisebb ajandék a jatékos szamara. 19, ha a pokhald Ggy van
elkészitve, hogy a kibogozaskor a jatékosok tobbszor taldlkozzanak.

Bulikba valé jaték.

Tukorjaték

(Osszpontositast elésegité gyakorlat)

A parok tagjai kb. egy méterre allnak szemben egymassal. Megegyeznek abban,
hogy melyiklk lesz a tikorkép és melyikik a tikor elott all6 ember. A tlikorkép
koveti a tarsa (lassu) mozdulatait. 5 perc utan csere.

Valtozat:

Ugy is jatszhatd, ha csak szemkontaktussal tikrozik egymast.



Vakvezetés

(Bizalomjaték, vakjaték)

Parokban allunk. Az egyik jatékos lesz a vak, a masik pedig a vakvezet6. A
vakvezetl segitségével elindulunk sétalni az éplletben vagy még jobb, ha kint a
szabadban. A vak és a vezet6je csak gesztusokkal kommunikalhatnak, nem
beszélgethetnek.

A vakvezetés tobbféleképpen képzelhets el: lehet a mutatdujjak érintkezésével
vezetni (ilyenkor jo, ha csak az ujjak hegye ér 6ssze egészen finoman), lehet, az orr
érintésével, ,az orranal fogva” (de nem belekapaszkodva!), a labak
Osszekotozésével. A vakokat a vakvezetdk ,csereberéljék” egymas kozt a jaték alatt
(az ,06sszekotozott 1abak” valtozatanal ez nem lehetséges). Ha mélyebb élményhez
akarjuk eljuttatni a jatékosokat, elég jatékidot kell adni - egy forduld legyen
legaldabb negyed éra, majd szerepcsere kdvetkezik, vagyis akik eddig vakok, azok
lesznek most vakvezetdk, és forditva. Amikor a jatékot befejeztlk, feltétlendl
érdemes lellni és kicserélni a tapasztalatokat, benyomasokat: ,Milyen vaknak lenni?
Milyen volt vezetni?” Sok érdekes iranyba lehet majd elindulni - téma lehet az
emberek egymasrautaltsaga, a gondoskodas, a gyéngédség, a felel6sség
egymaseért, a kiszolgaltatottsag érzése, a visszaélés, az emberek hatalma egymas
felett stb.

Bekerités

(Levezetést segité mozgdasos jatékok)

A fogd egyedil kezdi, am ha elkap valakit, akkor mar ketten lesznek fogok, s kézen
fogva Gldoznek masokat. Azutan harman lesznek, majd négyen stb. A menekilok

egyre szélesebb fogd-vonallal néznek szembe, amely igyekszik atkarolni, bekeriteni
Oket.

A sas és a madarak

(Levezetést segité mozgdasos jatékok)

A jatékosok korben allnak, kozépen a sas. A sas hirtelen elkidltja valakinek a nevét,
és azon nyomban (ld6z6be veszi. A megszdlitott jatékos nyomban nekiiramodik, és

szalad korbe a koron kivil. A sas csak ott szaladhat ki, ahol a jatékos allt.

Ha a sas elkapta a madarat, akkor szerepet cserélnek. Ha viszont a madar
sértetlenll visszaér a helyére, akkor a kévetkez6 korre is marad az eredeti sas.

A kigyo és a sas

(Levezetést segité mozgdasos jatékok)

A sas lesz a fogd, vele szemben az egész tarsasag dsszekapaszkodik kigydéva. A sas
szembeadll a kigyd fejével, vagyis a sorban legels6 jatékossal, és megkérdezi: ,Hol

kel fel a Nap?” Mire a kigyo feje igy valaszol: ,Itt.” Erre a sas azt mondja: ,Nem itt!”
Es azonnal Gld6z6be veszi a kigyé farkat, vagyis a sorban a legutolsé jatékost. Ha



meg tudja 6t érinteni, akkor az utolsé jatékos kiesett, le kell linie, s a jaték
kezdddik eldlr6l. A kigyd azonban védekezik, tekereg a sas el6tt, kitérékre,
korozésre kényszeriti. S végll, ha a kigyé feje és a farka meg tudjak fogni egymas

kezét oly mddon, hogy a sast kozrezarjak, akkor a sas veszitett.

Beltéri feladatok

Feladat leirasa

Ceruza légatasa iivegbe

Minden csapat kap egy hosszu zsindrt, melynek egyik végére egy
ceruza van kotve. A masik végét az egyik jatékos derekara kell
kotni ugy, hogy a zsinegnek legaldbb 0,5m hosszu része a féldon
fekiidjon, amikor a jatékosok egyenesen allnak. A feladat az,
hogy a ceruzat ugy kell belejuttatni az Gvegbe a csapat tobbi
tagjanak, hogy nem érhetnek hozza a ceruzahoz sem és a
madzaghoz sem. Az a csapat nyer, amelyiknek a ceruzaja eloszor
kerul az Gvegbe.

Ki tudja elobb meginni sapkaval a fején?

Minden csapatbdl kell egy amber, akik korbe allnak egy asztalt,
és elkezdenek az asztaln 1évo dobdkockaval sorban dobni. Aki
hatosd dob, az a fejére tesz egy sapkat, és elszalad egy masik
asztalhoz, ahol kiskanallal elkezd enni egy tanyér aditot. A
tobbiek kdzben folytatjak a kockaval a dobast. Amikor valaki
hatosd dob, odaszalad a masik asztalhoz, és lekapja az evd
jatékos fejérdl a sapkat, és 0 kezdi el enni a sajat tanyérjabdl az
aditot. Akinek levették a fejérol a sapkat, 0 visszaszalad a
dobdkockas asztalhoz és 0 is dobalni kezdi a kockat. Az a jatékos
nyer. amelyik legeldszor meg tudja enni a tanyérjaban lévo
aditot.

Gyertyaoltas fecskendovel

Minden csapatbdl 3 jatékosra van sziikség. Az egyik jatékos a
szajaba vesz egy kanalat, melyben egy égo gyertya van, a masik
két jatékos, pedig tole kb 2 méteres tavolsagban, egy -egy
fecskenddvel prébaljak eloltani a gyertyat.

Zokniban futas

Minden csapatbdl egy embernek a zoknidba tett nyers tojassal
kell végig menni egy kijeldlt palyan. Az a csapat gydz, aki
leghamarabb teljesiti a feladatot.

Tarskeresés bekotott szemmel

Minden csapatbdl 3 ember szlikséges. Az egyiknek bekotott
szemmel meg kell ismernie a masik két csapattarsat ugy, hogy
azok a tobi csapat tagjaival egy vonalban allnak. Hangot kiadni
természetesen nem lehet. A nyitott szem( embereknek

Kellékek

[0 madzagok
O mdanyag
palackok

0 ceruzak

O 1db
dobokocka
[0 1db sapka
O tanyérok
O kiskanalak
O udito

O kanal

L] gyertya,
gyufa

O ecskando,
Viz

LI nyers
tojas

[0 kendok
vagy salak



semmilyen mozdulattal sem lehet jelezni, hogy 0k a tarsak.

Lufis tanc

Minden csapatbdl kell 2-2 par. A any labara koétni kell egy lufit,.
majd a zenére tancolni. A cél az, hogy ki kell pukkasztani a tébbi
paros lufijat. Az nyer aki a legutolsénak megmarad.

Kilso feladatok

Feladat leirasa

Miniszoknyas lanynak beoltozés, majd egy lany
behozatala az utcardl

A csapatbdl egy fiut bedltdoztetnek a tobbiek egy csinos
miniszoknyas lanynak. (Ez egy adott ido alatt valahol kint
torténikidd). Ezutan a "lanyok" bevonulnka, és a zs(ri értékeli
szépségliket, sminkjiket, stb. Majd az a feladatuk, hogy
menjenek ki az utcara és hozzanak egy miniszoknyas lanyt. Az
érkezési sorrendben kapnak pontot a csapatok.

Mumia bedltoztetés, majd pénzkeresés ablakmosassal
Minden csapatbdl kell egy ember, majd 0 valaszt maganak 2
segitot a csapatbdl, akik WC papir és festék segitségével
bedltdoztetik mimianak Ezutdn a mumiak kimennek a varos
tobb pontjara autdk ablakat mosni, és ezzel probalnak pénzt
keresni.

Tavolsag mérés WC papirral

A feladat az, hogy minden csapatbdl 2-2 ember kimenjen az
utcara, és bizonyos tavolsagokat mérjenek meg WC papirral.
lehetdleg jo felt(ind és forgalmas helyeken.

Elofeladatok

Feladat leirasa

Torténet eloadasa kellékekkel

Minden csapatnak irnia kell egy kb. 2-3 perces jelentet, melyben
elore adott 5-6 kelléket. (pl.: létra, kulcs, szemuveg,
folmosovodor, harisnya) kell felhasznalniuk, persze mast is lehet,

O lufik
[0 madzag

Kellékek

O
sminkfelszerelés
[0 miniszoknya
O felso rész

1 3 guriga WC

papir
O vizfesték,
tempera

0 WC papir

Kellékek



de ezeknek mindenképpen szerepelnilk kell.

Romeo és Jiulia erkély jelenet eloadasa

Minden csapatnak eld kell adni a Rdmeo és Julia erkély jelenetét
kilénbozo stilusokban. Ilyenek lehetnek pl.: dskor, egyiptomi,
indianok, népies, modern

SZITUACIOS JATEKOK

A szitudacids jatékokban a résztvevok rogtonzései mddon feldolgozhatjak élményeiket,
emlékeiket, vagyaikat: mindezek mellett Uj ismeretekre is szert tehetnek az
élethelyzetek megoldasa, a kapcsolatteremtés, a kapcsolattartas, a viselkedési
madok stb. terlletén.

A jatékok nehézségi foka alapjan javasolhaté a kovetkez6 sorrend betartasa:

1. Mimes /sz6veg nélkili/ szituacids jatékok
2. Szituacids jatékok szoéveg helyettesitéssel
3. SzOveges szituacios jatékok

A fenti sorrenden bellil Ujabb csoportositasi lehetéséget adnak a jatékok témai:
1. A klubtagok napi élethelyzeteibdl merité egyszer( témak
/pl. hétkéznapi mliveletek: takaritas, bevasarlas stb./

2. Az emberi viszonyok, az élethelyzetek magasabb foku s(ritését kivano feladatok
/pl. tanar-didk, szll6-gyerek viszony stb./

3. Absztrakt, de tovabbra is a klubtagok élményeire éplil6 témak
/pl. baratsag, szeretem, erdszak, elnyomas stb./

1. SZOBORJATEK

A tarsasag egyik része a szobor ,anyaga", a masik része a ,szobrasz". Tobb
szervezési formaban jatszhato:

a., A feladatot a vezet6 adja, a téma kijel6lésével. Pl. a fajdalom, az elnyomottsag, a
hOsiesség, a szerelem, a harc, haboru, a szeretet szobrat kell megalkotni. A feladatot
adhatjuk kiscsoportoknak és egyéneknek is.

b., A szoboralkotast instrukcié nélkil is rabizhatjuk a szobraszra /vagy szobraszokra,
attol figgben, hogy egyéni vagy kiscsoportos feladatot adtunk ki/.

Az alkotasokat elemezni kell. Ez a szobor alanyaitdl fegyelmet, fizikai koncentraciot
igényel.
A tobbiek mondjak meg, hogy mit abrazol a szobor. A jo alkotast masolni is lehet.



2. TUKORKEP

Cél: a nonverbalis kommunikacido, a metakommunikacios jelzések megértésének
gyakorlasa

A résztvevOk parokat alkotnak. (LehetOleg egyforma termetl személyek keriljenek
egy parba.) Az egyikik a ,tlikor”, a masik a tikor el6tt all, s kilénb6z6 mozdulatokat
végez. (Beszélni nem lehet!) Ezt a parja visszatikrozi. Kis id6 mulva a parok szerepet
cserélnek.

Megjegyzés: fontos, hogy a jaték alatt nyugodt |égkor uralkodjak a teremben,
figyeljenek egymasra. Csak a feladat végén beszélhetnek a parok egymassal
3. HATTAL VEZETES

A tanuldk szorosan egymasnak hattal alnak ugy, hogy érintik egymas testét. A
feladat az, hogy valtakozé irdnyitassal le és fél mozogjanak minél nagyobb szinkront
teremtve a k6z6s mozgasban. Neheziteni lehet a gyakorlatot az oldalmozgas
bevezetésével. A megbeszélésnél a vezetni és vezetettnek lenni élményt valamint a
k6z6s mozgas sikerét lehet el6hivni

3., SPORTJATEKOK"

a., Labdat dobunk egymasnak / kislabdat. kézilabdat, kosarlabdat, medicinlabdat/,
|éggombot: pingpongozunk, teniszezilink - mindezt targyak nélkdl.

b., A vezetl fotdzza a jatékot - fényképez6gép nélkiil.
Amikor kattint, a jatékosok belemerevednek a mozdulatba. A kdvetkez6 kattintaskor
tovabb folytatddik a mimes sportjaték.

c., A fenti jatékot a jatékvezetd jelére lassitottan végezzik. Ha megfeleléen
koncentral a tarsasag, jatékuk olyanna valik, mint a lassitott filmfelvétel.

d., Két csapatban is jatszhatd a ,sportjaték". Az egyik csapat tagjainak feladata,
hogy mimes eszkdzokkel jelenitsenek meg sportokat, azok jellemzd mozdulatainak
segitségével - masik csapat tagjai megnevezik a bemutatott sportagat. O sportag
bemutatasa utan feladatot cserél a két csapat.

4. FOGLALKOZASOK
A ,sportjaték" d., valtozatdhoz hasonléan jatszunk.

Az egyik csapat tagjai foglalkozasokat jelenitenek meg, azok jellemz6 mozdulatai,
helyzetei alapjan. Csak akkor valthatnak a jatszok a kovetkez6 foglalkozas
bemutatasara, ha az el6z6t mar felismerte a masik csapat. Térekedni kell a jellemz6
jegyek s(iritésére. Ot foglalkozds bemutatdsa utan cserél a két csapat. /A jaték
»,O0svaltozata" az ,Amerikabdl jottem" elnevezésl ismert gyermekjaték./

5. ERZELMEK



A jatékvezetl felsorol néhany emociot, érzelmet, amelyek kozll a klubtagok
valaszthatnak. Ilyenek pl. a fajdalom, a megvetés, a félelem, a gyl(lolet, a
tirelmetlenség, a jokedv, a meglepetés, a kozény, az izgalom, a rettegés, az
aggodalom, a dih stb. Ezeket kell bemutatni szoborként, vagy mozgas
kozben/gesztusokkal, taglejtésekkel kisérve/.

A jatékosok szabadon valaszthatnak, hogy ki mit akar bemutatéi - a tébbiek
igyekeznek kitalalni, hogy az eljatszott érzelem, emdcié mi lehet. Nem kénny( a
pillanatnyi hangulattdl eltér6 érzések felidézése, eljatszasa.

6. KINEVETOS

Egymassal szemben helyezkedik el a két csapat. Az egyik a komolyak csapata. Nekik
nem szabad nevetnilik, mégcsak mosolyogniuk sem. A masik a vidamak csapata.
Feladatuk, hogy a komolyakat megnevettessék. Ennek érdekében - a jo izlés hatarain
belll -, a masik csapat jatékosainak megérintése nélkil, minden eszkozt igénybe
vehetnek. Aki a komolyak kozll elnevette magat, kidll a sorbdl. Ha a komolyak
valamennyien elnevették magukat, akkor a viddmak gydztek. Ezutan csere; a
vidadmaknak hirtelen mag kelt komolyodniuk és forditva.

Versenyszerlen is jatszhatd: melyik csapatnak sikerilt eldbb megnevettetni a masik
csapat mindegyik tagjat; mérni kell az idot.

7. ,HOGY VOLT?" /INFORMACIOTORZULAS/

a., A csoportot két részre osztjuk, a jatékosok egyik fele kimegy a terembdl. A
bentmaraddék megegyeznek egy mozdulatsorban /gyakori valasztas hétkdznapi
tevékenységek bemutatasa, pl. valaki bever egy szbéget a falba, véletlenll az ujjara
at, majd beko6tozi a kezét/. Ezutan behivnak egy jatékost, és a bentiek kozll valaki
eljatssza neki ezt a jelenetet. Ujabb jatékost hivnak be, most az elsé behivott jatssza
el a masodiknak azt, amit latott. A masodik behivott a harmadiknak jatszik és igy
tovabb. Az utolsé behivott mar nem ismétli meg a mozdulatsort - helyette elmondja,
hogy mit értett meg a jatékbdl. Végil felgongyoljik a torténetet, az utolsékon kezdve
mindenki elmondja, mit latszott - a sajat értelmezése szerint. A ,poén": megmutatjuk
az eredeti mozdulatsort. Cserével folytatodik a jaték.

b., A jaték szervezésbeli variacidja: kivalasztunk a tarsasagbdl négy parost. Az els6
par révid megbeszélés soran kitalal egy mozdulatsort /lehet6leg csattandi végu
torténetet/. Ezt el is jatsszak. A masodik par nagy figyelemmel kiséri minden
mozdulatukat. Ekdzben a harmadik és negyedik par a termen kivil tartézkodik, nem
|athatja az els6 ,bemutatét," Ezt kdvetéen a masodik par jatssza el az imént latott
jelenetet a harmadiknak /a negyedik par még a termen kivil tartdézkodik/, végul a
harmadik par mutatja be a negyediknek. A jaték felgéngyodlitése ugyanaz mint az a.,
variacional. Uj parok valasztasaval folytatddik a jaték.

8. NEMAKIALTAS
A csoport egyik tagja kialt valamit, de hang nélkil igyekszik olyan benyomast kelteni,

olyan gesztusokkal, arckifejezéssel kisérni ,néma kialtasat", amelybdl a tobbiek
rajonnek, hogy kidltdsa mi volt: biztatas, kétségbeesés, segélykérés, felszodlitas,



Gvoltés stb. Ha a csoport nem tudja megfejteni, akkor hangosan kialthat a jatékos.
Ezutdn masik jatékos kovetkezik.

9. SZITUACIOS JATEKOK SZOVEGHELYETTESITESSEL

A jatékvezeto altal megadott témakat dolgoznak fel a klub tagjai kiscsoportos
formaban /minden szituacids jatékot meg kell hogy el6zzon egy tarsvalasztdé vagy
parvalaszté jaték/. Mivel a széveges szituacids jatékoknal, az azokat el0sz6r vagy
ritkan jatszéknal gyakran jelent nagy gondot egyszerre jatszani és beszélni, ezért
célszer(i el6bb szoveghelyettesitd maddszerekkel feldolgoztatni szituacidkat.

Két valtozatot ismertetink:
a., HALANDZSA NYELV

A halandzsa nyelv: értelmetlen szétagok egymas utanja, vagy értelmes szétagok,
szavak értelmetlen egymas utan flizése. Mivel a szévegnek nincs értelme, ezért a
masodlagos jelentéshordozokkal lehet informaciokat kézdlni, a hanglejtéssel, a
hangsullyal, a kisér6 gesztusokkal stb. Halandzsa nyelv pl. a kdvetkez6: hekla bentyd
pirlen paty. Kénnyd halandzsazni ,olaszul", ,japanul", ,kinaiul."

A vezetd altal kijelolt szituaciot /pl. tanar-didk, fénok-beosztott viszonya/ mozgassal
és halandzsa nyelven dolgozzak fel a csoportok. Akkor jé a jaték, ha a tébbiek le
tudjak ,forditania szbveget".

b., BESZELGETES SZAMOKKAL

A halandzsa nyelvel szamok helyettesitik. A széveg helyettesitd eljarasok kozil a
legkevesebb ellendllast ez a valtozat valtja ki. A szituacié megoldasanak,
lejatszasanak id6tartama is megadhaté azzal, ha pl. a kovetkez6 mddon jeldljik ki a
feladatot:

~Két horgdsz beszélget a vizparton arrdol, hogy mekkora halat fogtak. Beszélgessetek
szamokkal 1-t6I 60-ig ugy, hogy kézben ne ismételjelek egyetlen szamot sem!"

9. LINZER GYAKORLAT

Cél: az 6nmagunkrodl torténd megnyilatkozas és az egymasra vald odafigyelés
gyakorlasa

A csoport tagjai parokat alkotnak, majd egy kilsO és egy bels6 kort alkotnak olyan
maddon, hogy a par egyik tagja a kilsO, a masik tagja a bels6 koérben all egymassal
szembefordulva. A jatékvezet6 kilonb6zo témakat nevez meg, amelyekrdl a parok
egy meghatarozott idotartam alatt beszélgetnek. Ennek az idétartamnak a felében az
egyik fél a beszéld, a masik figyeli, majd szerepet cserélnek. A témak valtasanal a
korok a jatékvezetl instrukcidjara elmozdulnak, és mindenki Uj part kap. A témak
kezdetben mindennapi, kénnyed dolgok, majd egyre komolyabb és intimebb kérdések
kerlilnek széba. A témak komolyodasaval n6 a rafordithat6 idotartam.

Példa az alkalmazhatd témasorra:



A kedvenc ételed (1 perc).

A mult hétvégi programod. (1,5 perc)
Véleményed az iskoladrdl. (2 perc)
Egy nagyon boldog éiményed. (2 perc)
Egy kellemetlen éiményed. (2 perc)

A legjobb baratod.(3 perc)

A legnagyobb ellenséged (3 perc)
Harom kivansagod. (4 perc)

Amit6l nagyon rettegsz. (4 perc)

A jatékvezetonek figyelnie kell arra, hogy nem érint-e a téma komoly )
érzékenységeket. Ha valaki nem kivan az adott témarol beszélni, kiléphet a korbdl. O
donti el, hogy a kdvetkez6 témanal visszaall-e vagy végleg kimarad. Ha valaki ilyen
maddon par nélkil maradna, a jatékvezetd all be.

A gyakorlathoz kapcsolédd beszélgetés témai:

Mi volt kénnyebb: beszélni vagy meghallgatni a masikat?
Melyik téma okozott nehézséget, és miért?

Milyen érzés volt beszélni bensd dolgainkrol?

Milyen érzés volt masok bensé dolgairdl hallani?

10. VOKALIS TRENING

Tetszés szerint kivalasztott vers vagy Ujsagcikk részletet kell a tanuldknak felolvasni
a meghatarozott instrukcié szerint. Ezek kiilonb6z6 érzelmi allapotot, szitudcidt irnak
le pld. viddman, tudalékosan, sértédotten, aladzattal, szerelmesen, stb..

Nem konnyl csak vokalis elemekkel kifejezni az érzést, a szandékot, ha a tartalom
nem segit, vagy éppen ellentétes hangulatot ir le. Felhasznalhaté a
viselkedésrepertoar gazdagitasara vagy kiegészité gyakorlatként azokban az
esetekben, amikor a visszacsatolas mddja hatarozza meg a helyzet alakulasat,
eredményességét, hitelességét.

11. TULBESZELES

Beszédkészség javitasat és tartalmi gazdagitasat szolgalja a gyakorlat. A megadott
fogalomrol, jelenségrol esetleg targyrdél kell megallas nélkil harom percig beszélni.
Kezdetben egyszerlibb targyakat majd nehezebbeket késébb fogalmakat lehet
megadni feladatként. Bator j6 kommunikacids repertoarral és intellektussal
rendelkez6 tanuld esetén még valdsnak tlind halandzsa szavakat vagy képtelennek
tlind széosszetételeket is fel lehet adni.

Mondat befejezések

Néhany teszt is alkalmazza a mondat befejezéses technikat. Mi persze ettdl dvakodva
csak gyakorlatok szintjén dolgozhatunk vele.

A legtipikusabb félmondatok:

Mit tennék ha én lennék . (iskolaigazgatd, nagypapa, kilféldi utazd, stb.)

Mi lenne ha . (most kezd6dne a sziinet, Ujra egyltt lennének a sziileim, a legjobb
baratommal 6sszevesznék, nyernék szazmillidt, stb.)

Mi lenne az a harom dolog amit magammal vinnék a Holdra?



Mi lenne a harom kivansagom?

Miért szép, csunya, okos, kildnleges, . (valaki vagy valami)
Tehetjik témaorientaltabba a gyakorlatot az alabbi félmondatokkal:
Az volt a rossz a dohanyzasban hogy .

Amikor a baratom részeg volt akkor ..

A vélaszokat feldolgozzuk Névleges Csoport Mddszerrel. Az NCM technika alkalmas a
csoport vélemények gyors szamszaki 6sszegzésére, amit a gyerekekkel ott és akkor a
tabla felhasznalasaval egyszer(ien elvégezhetink.

A legmagasabb priorértéket kapott valaszokat megbeszéljik a tanuldkkal.

12. TULAJDONSAGBOLT

A kilénleges boltban tulajdonsagokat lehet adni-venni, és a tanar az eladd (cseréld).
Minden gyerek vasarolhat barmilyen tulajdonsagbol barmilyen mértéket, de valamivel
fizetnie kell. Azzal a tulajdonsagaval fizethet, amelyik szerinte felesleges, vagy amitdl
szivesen megszabadulna (hatranyos tulajdonsag). Mozgalmas, szines gyakorlat soran
szinte vasari kdnnyedséget teremtve bukkanhatnak el6 énmagukkal szemben
megfogalmazott elégedetlenségek vagy elfogultsagok.

A tanarnak ki kell sarkositani, vagy példakkal visszacsatolni, amennyiben valaki
kivanatos tulajdonsagatodl szeretne teljes mértékben megszabadulni vagy ha tulzott
"mennyiséget" szeretne valamibdl.

13. PAPIRHOGOLYO

Indulatos, agressziv hangulatd szituacioban kell a jatékot megajanlani.
Kellékigényes, mert szlikség van sok Ujsagpapirra. Két részre osztjuk az osztalyt és a
padsorok két oldalan (legaldbb 3-4 méterre) allitjuk fel 6ket. Mindkét csapat jokora
mennyiségl Ujsagot kap és rovid ido alatt minden tagnak legaldabb harom
Ujsagpapirgolyét kel gylrnie. Ezt kovetden rovid (2-3 perces) csata kovetkezik, de a
felek nem kozeledhetnek egymashoz. Mivel a papirgolydé konnyd, hamar lelassul és
erdtlenné valik a dobast kovetden. A gyerekek egyre nagyobb erével kisérlik meg
célba juttatni a golyét. Gyorsan és roéviden elfaradnak.

Lehet Ugy is alkalmazni, hogy nem egymast, hanem egy célt dobal mindenki (pld. jo
messzire tett szemetes kosar).

1. Vak- és némafutas
A gyerekek parokba allnak. Az egyik gyerek a ,vak”, a masik a ,néma”. A ,vak”
atfeszit a hasa el6tt egy kotelet, aminek a végeit a ,néma,, fogja majd a parja
hata mogott. A ,néma” a ,vakot” a kotéllel gy vezeti, mint lovat szoktak a



kantarral. A parnak egy kénny( utvonalat kell futva megtennie. A parok
egymas utan futnak, egymast valtva. Allapodjanak meg, hogy milyen
sorrendben kovetik majd egymast. A futd parok visszaérkezve tovabbadjak a
kotelet az 6ket kdvetd parnak. Ha nincs elég kend6 a szem bekotéséhez
(legalabb 2), akkor a kend6t a kdvetkez6 utani parnak kell tovabbadni, hogy
legyen idejik a bekotésre.

Kellékek: 2-4 kend0, 1 kotél, ora

Ertékelés: a csoport Gsszideje (amennyi id6 alatt az egész csapat teljesiti a feladatot)

2. Dardavetés
Csoportonként 15 dobdasra van lehet6ség. A gyerekek tetszés szerint oszthatjak
ki maguk kozott a dobdsokat. Olyat is csindlhatnak, hogy valaki egyaltaldn nem
dob. Kis tavolsagbdl kell a foldon egy kijelolt teriletre betaldlniuk. Tobb terilet
is kijelolhetd kiulonbozé pontértékekkel. Ugy kell dobni, mint egy igazi dardaval.

Kellékek: nyars, zsindr vagy fadarabok a tertlet kijel6léséhez

Ertékelés: a taldlatok szdma, vagy szerzett pontok dsszege

3. Gepardfutas
Egy hosszabb tavot kell minél révidebb id6 alatt lefutni. A csapattagok egymast
valtjak kézérintéssel. Amikor az els6 futdé megtette a tavot oda-vissza, akkor
indulhat a kévetkez6.

Kellékek: két targy, amelyek a startot és a célt jelzik; dra

Ertékelés: a csoport dsszideje

4. Bananadogatas
A csapattagok egymas mellé alinak. Jelre az els6 gyerek mond egy szét,
amelyben benne van a ,banan” (pl. banancserje). Aztan utdnamondja a
masodik, a harmadik, és igy tovabb a sor végéig, és visszafelé az els6 gyerekig.
A kovetkezd korben egy masik szot kell mondani, amiben szintén szerepel a
»,banan” (pl. bananturmix). Kétszer ugyanaz a sz6 nem szerepelhet. A
csoportnak 1 perc all rendelkezésére. Azutan még egy kort lehet jatszani,
ezuttal a ,palma” szoval.

Kellék: ora

Ertékelés: Annyi pontot kap a csapat, ahdny szot a kétszer 1 percben mindannyian el

tudtak oda-vissza mondani.
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5. Rejtozkodo allatok
A kijelolt tertleten allatokat rejtlink el. A csoportnak 2 perce van, hogy minél
tobb allatot megtaldljon. Miutan 6sszeszamoltak a 2 perc alatt megtalalt
allatokat, ugyanoda dugjak el 6ket, ahol megtalaltak.

Kellékek: kis mlanyag allatok vagy allatrajzok

Ertékelés: a megtalalt dllatok szama

6. Afrikai teherszallitas
Afrikdban az emberek a fejukon cipelik a nehéz targyakat. A gyerekek is a
fejiukon fognak cipelni dolgokat Ugy, hogy a terhet egyik kézzel



megtamaszthatjak, de nem foghatjak meg. Ha a targy leesik, a jatékosnak
vissza kell mennie a startvonalhoz, és eldlrdl kell kezdenie a futast.
Kellékek: egy kénnyl holmikkal megtoltott kosar / taska / 1ada; néhany akadaly,
amit meg kell kertlnitk / at kell Iépnilk
Ertékelés: a csoport dsszideje

7. Betegszallitas
A csoportbdl az egyik gyerek lesz a ,beteg”. Belefekszik egy pokrdcba, amit a
tobbieknek kell elcipelnilik egy kijelolt helyre. A csoport minden tagjanak részt
kell vennie a betegszallitasban.

Kellékek: egy erds pokroc

Ertékelés: 1-5 pont attdl fiiggben, hogy a szallitds mennyire volt biztos és kényelmes

a betegnek

8. Bananevés
A csoportbdl két vagy tobb gyerek kap egy-egy tanyér banant (vagy mas
gylimolcsot), és mellé kap kést és villat. Parancsszora elkezdik a banant késsel
és villdval meghamozni anélkil, hogy ujjaikkal megérintenék. Miutan
meghamoztak a banant, késsel-villaval kell megennilk. Ha mas gylimaolccsel
jatszunk, hatarozzuk meg, hogy hany darabra kell felvagniuk, miel6tt megeszik.
(Hatarozzuk meg azt is, mely része hagyhaté meg az adott gyimolcsnek.) Ha
valamelyik gyerek hozzaér a kezével a felvagandd gyimaolcshoz, akkor az mar
nem szamithatd bele a pontozasba. A csoportban a leggyorsabban elfogyasztott
gylimolcs ideje kerul kiértékelésre.

Kellékek: bananok (vagy mas gylimodlcs), tanyér, kés, villa, ora

Ertékelés: a csoportban a leggyorsabban elfogyasztott banan (egyéb gyimaolcs) ideje

szamit

1. Oserdei gyiimolcsok (,,Kiborult a gyiimolcskosar” jaték)
Mindegyik gyermek kap a csoportvezet6tdl egy gyimolcsnevet (pl. mangd,
papaya, ananasz, kdkuszdié). Minden gylimolcsnek legalabb kétszer kell
el6fordulnia. Egy gyermek kivételével mindnyajan lelilnek a kérben elhelyezett
székekre. A szék nélkili gyermek a kor kdzepére all. Megnevez egy gylimolcsot:
~cseréljenek helyet a kdkuszdidk”. A nevezett gyimolcsdknek helyet kell
cserélnitk, a k6zépen allé gyermek pedig megprébal lelini az egyik szabadon
maradt helyre. Ha azt kiabalja: ,kiborult a gyimadlcskosar”, akkor mindenkinek
helyet kell cserélnie.

Kellékek: 8-10 szék.

2. Lopakodo oroszlan
Minden gyerek lehetdleg nagy tavolsagra all egymastdl a jatéktér egyik felén. Egy
gyerek bekotott szemmel és egy tanyérral, azon egy gumimacival a jatéktér masik
felén Ul. Vigyaznia kell a gumimacijara. A csoportvezet6 ramutat az egyik
gyerekre, és azt mondja: ,Az oroszlan elindul.” A macira vigyazé gyerek ebbdl
tudja, hogy nagyon kell fiilelnie. A gyerek halkan lopakodik, a tobbieknek egészen



csendben kell lennitik. Amint a vigyazo ugy véli, hogy hallja az oroszlant, abba az
iranyba kell mutatnia. Hatarozottan kell egy irdnyba mutatnia, és nem mutathat a
karjaval végig az egész jatéktéren. Ha helyesen mutatott, akkor az oroszlannak
vissza kell mennie az induldhelyére. A csoportvezet6 ekkor egy Uj oroszlant
jelolhet ki. Ha a vigyazé nem helyesen mutatott, az oroszlan tovabb lopakodhat. A
vigyazé még egyszer megprobalhatja meghatarozni az irdnyt. Ha a vigyazoé
masodszor is helytelen irdnyba mutat, az oroszlan zsakmanyul megkapja a
gumimacit. Ezutan egy masik gyerek lesz a vigyazo. Mieldtt a csoport a kévetkezd
allomashoz megy, a csoportvezeté mindenkinek ad egy gumimacit, akinek eddig
még nem volt.

Kellékek: 1 tanyér, 1 zacskd gumimaci

3. Kigyo6fogas
Két széket egymasnak hattal allitunk fel. Egy kotelet helyeziink el a székek alatt
ugy, hogy mindkét oldalon egyforma hosszan légjon ki. Egy-egy gyerek Ul a
székekre. Jelre (sip vagy taps) mindketten felpattannak, az éramutaté jarasanak
megfelelden megkerilik a két széket, lelilnek, és gyorsan hluzni kezdik a kotelet.
Melyiklk a gyorsabb? Ha mindketten egyszerre kapjak el a kotél végét, 10
masodpercig megkisérelhetik a kotelet magukhoz hazni. Ha ez nem sikerdl, a
kovetkez6 két gyerek jon. A tovabbiakban a gy6ztesek egymas ellen jatszanak
mindaddig, amig egyetlen gy6ztes marad.

Kellékek: 2 szék, egy kotél

4. Kinél van a banan?
Egy gyermek all k6zépen, a tébbiek kdorben alinak korilotte gy, hogy vallaik
Osszeérnek. A kort alkotd gyermekek a hatuk mogott (tehat a kdzépen alléd
szamara lathatatlanul) gyorsan kézrdl kézre adnak egy banant (vagy mas
gylimolcsot). A kézépen allénak meg kell mondania, hogy a banan (vagy egyéb
targy) éppen melyik tarsa kezében van. Ha kitalalta, a leleplezett gyermek mehet
a kor kozepére.

Kellék: 1 db banan vagy egyéb gyimadlcs

5. A banan ore
A csoport tagjai kort alkotnak. Kézépen egy banan (vagy mas targy) fekszik a
foldon. Egy gyermek, mint a banan 6re, all mellette, nyitott szemmel. A tobbiek
egyidejlleg és kiilonbdzd oldalrél megprobaljak a banant megkozeliteni és
elcsenni. A cselezés megengedett. Akit az Or elkap, kiesik. Aki utoljara bent
marad, vagy megszerzi a banant, az lehet az 6r a kdvetkez6 kérben.

Kellék: 1 db banan vagy egyéb targy

6. Kunyhéépités

A csoportnak a kellékekbdl egy mini kunyhét kell épitenie.
Kellékek csoportonként: pl. fogvajo, sasliknyarsak, szalma, karton, papir...
(kortlményektdl fliggden)

7. Oroszlan - Homokvihar - Eso
A jaték hasonlit a ,Tlz - viz - repll6” nev( jatékhoz. Amig a dobokkal dobolnak,
mindenki korbefut. Amikor a dob elhallgat, a jatékvezetd kidlt egyet a harom
fogalom kozul, és a gyermekeknek annak megfelel6en kell reagalni. Aki utolsénak



reagal, az kiesik. Addig folytatjuk, amig mar csak egyetlen gyermek marad: 6 a
gyOztese annak a kornek.
Oroszlan: valahol elbujni
Homokvihar: hasra fekldni a féldon
EsG: valamire felallni
Kellék: dob

8. Dzsungeltanc
A csoport korben all. Mindenki kap egy botot, amit er6sen maga el6tt tart jobb
kezével. A kdz0s kihivas abban all, hogy mindnyajan egyszerre eresztik el a botot,
egy lépéssel tovabb mennek, és a szomszéd botjat kapjak el. Cél: ezt a vandorlast
olyan sokaig folytatni, amig mindenki az eredeti botjat tartja a jobb kezében
anélkil, hogy egyetlen bot is leesett volna, vagy egy masik bothoz ért volna. Ha
ezt a szabalyt megszegik, az egész csoportnak eldlrdl kell kezdenie. A kezdés elott
érdemes megegyezni abban, hogy melyik irdnyba haladnak. Ha a csoport ezt a
feladatot nehézség nélkil teljesiti, mas kihivasokat épithet be, pl. azt, hogy a bot
elengedése és az Ujabb bot megragadasa kozott egyszer tapsolnak.

Kellékek: 8-10 darab 80-150 cm hosszu bot
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A jatéktéren betliket rejtlink el. Csoportonként kell a betliket megtalalniuk, amelyek
két meghatarozott sz6 képzéséhez sziikségesek.

Jatékvezetés: 1 jatékvezeto

Kellékek:
4 cédula a kovetkez6 szavakkal: banancserje, ananasznoévény, elefantbdr, leopardbor

Elokészités:
Készitslik el6 a 4 cédulat egy-egy szdéval. A szavak betliit 2 példanyban irjuk fel egy-
egy cédulara. Jeldljuk ki a jatékteret. Rejtstink el a terepen a betliket.

A jaték menete:
A gyerekeket két csoportra osztjuk. Mindegyik csoport kettot hiiz a jatékvezetonél
|év6 négy szOébdl. A céduldkat vissza kell adniuk, hogy mindkét csoportnak mind a
4 valasztasi lehet6sége meglegyen. A gyerekeknek meg kell jegyeznilik a kihtuzott
szavakat. A csoportok elindulnak a betlik keresésére. Amint valaki taldl egy betlt,
magahoz veszi, és maganal tartja a jaték végéig. Minden gyermek csak egy-egy
bet(it vehet magahoz! A csoportok elvehetnek betliket egymastdl tgy, hogy
elfognak az ellenfél csapatabdl valakit, akinél mar van egy betd. A elfogott
gyermeknek at kell adnia a ndla l1év0 bet(it. Aki az ellenféltdl betlt szerzett, annak
20 masodperc ideje van arra, hogy szabadon elfusson (egérat). Ha mar volt nala
masik bet( is, akkor az Ujonnan szerzett betlit gyorsan egy olyan csapattarsanak
kell adnia, akinek még nincs. Ha a csoport kisebb, mint a két sz6 betlimennyisége
(26), akkor egy elére meghatarozott szamu gyereknél két bet( is lehet. Ha a



csoport kisebb, mint egy szé bet(imennyisége, akkor a csoport el6szor csak egy
szo6t haz. Akkor huzhatjak a kdvetkezd szét, amikor mar kiraktak az elsét. A betlit
vivé gyerekeknek a kirakandd szavak betlisorrendjében kell felallniuk egymas
mellett. Akkor tekinthet6 a feladat elvégzettnek, amikor a szé elolvashaté. Ha a
csoportban kevesebben vannak, mint a betliszam, a plusz betliket a foldre kell
letenni helyes sorrendben.

Ertékelés: Az a csapat nyer, amely elséként tudja a szavait kirakni.

A csoport elso érzései

Célkitiizés: A csoporttd formalddas soran idovel elotérbe kerlilnek a negativ érzések,
a nehézségek is. Leklzdésik felé tett elsO |épés a személyes nézdpontok
megosztasa, ezek feltarasa a tébbiek eldtt.

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: serdll6kortol

Jatékidotartam: 15-20 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: A kovetkez kiegészitendé mondatok segitenek megfogalmazni a
csoport els6 érzéseit. Nem sziikséges minden kérdésen végigmenni, ha az idé nem
engedi.

- Amikor elsé alkalommal |épek be egy ismeretlen csoportba, ... érzem magam.
- Az egylttlétek, a k6z6s munka soran az én er6s pontom az, hogy...

- A tobbieknek mindenekel6tt azt szeretném megmutatni, hogy én... vagyok.

- Szamomra a bizalmas, 0szinte viszony els6sorban... kérdése.

- Nagyon tavol érzem magamat a tobbiektdl, amikor...

- A k6z6s munkaban, egyuttlétben a gyenge pontok, amiben javulnom kellene, a
kovetkezok: ...

- Ugy gondolom, hogy egy olyan csoportban, mint a mienk, nem kellene...

- Ami engem leginkabb motival a csoportban, a kéz6s munkaban az az, hogy...

- Egy olyan csoportban, mint a mienk, hianyzik egy olyan személy, aki...

- Miel6tt eljottem erre a talalkozasra, azt mondtam magamnak, hogy...

- Egy olyan csoportban, mint a mienk, nem kénnyl befogadni, beilleszteni olyan
személyeket, akik...

- Altaldban nem tetszik nekem az olyan vezetdi stilus, ami...



Cowboy

Tipus: érzékszerv fejleszto

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: tetszdleges

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: Korbeallunk, a jatékvezetd kozépen. Hirtelen ramutat valakire, annak
gyorsan le kell guggolnia, a két mellette allénak pedig gyorsan I6nie kell egymasra,
hangot kiadva! Akit el6bb eltalalt a golyd, vagy ha nem guggolt le idoben a k6zépso,
az kiesett. A két utolsé ember parbajt jatszik.

Csoportkép - neked

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: 5-10 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: Egy jatékos forditson hatat a csoportnak! A tébbiek elhelyezkednek a
teremben, s a hattal allé jatékoshoz fiz6d6 beallitottsagukat jelzik azaltal, hogy
milyen kbzelre vagy messzire allnak téle. Az irdny nem szamit. Ha mindenki
elhelyezte magat, a varakozé jatékos megfordul, s képszerlen latja maga el6tt, hogy
milyen a viszonya a tobbiekhez a tarsak megitélése szerint.

100%-0s egymasra tamaszkodas

Tipus: csoportépito

Létszam: nagy csoport

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: tetszbleges

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: A gyakorlat nagyon alkalmas arra, hogy jo kapcsolatokat teremtsen a
csoportban, kilondsen akkor, ha szabadon lehet partnert valasztani.

A és B térdel egymasnak hattal, C kinyujtézik a vallukra tamaszkodva. A tarto
partnerek lassan himbald mozgast végeznek. Fokozatosan koézelednek a foldhoz,
mozgasuk oldaliranyul, majd elfekszenek a foldre, és egyik karjukkal fenntartjak C-t.
A tartd partnerek ugy konnyitik meg a harmadik partner felemelését, hogy bakot
tartanak neki. Szabadon esik el6re és hatra, mikdozben a masik kett6 hataval
megtartja. A meghajlitott allapotban atveszi a sulyt és atadja B-nek. A tartas
mindsége fontos, mert a suly atvételét és atadasat érezni kell.

Paros gyakorlatok:

Két didk hattal Gl egymasnak, egyszerre allnak fel és llnek le ismét, torzsik
érintkezik.

A és B hattal dllnak egymasnak és oldalt Iépegetnek, valtott iranyban.

A és B egymasnak tamaszkodva lazitanak, hatuk érintkezik, fejlik leldg.
Egyensulyozoé gyakorlat, a két didk szemben all egymassal, terpeszallasban, kissé
hajlitott térddel, a szilardsagra torekedve allnak szemben. Megragadjak egymas
csukldjat, egyenes tartassal leguggolnak és felemelkednek.

Egymas kinyUjtott és keresztezett karjat megfogva porognek. (Az egyensulyozasnak
egyforma mindséglinek kell lennie.) .



A egyensulyozik csukott szemmel, B kdrben jar és (j partnert valaszt. Az
egyensulyozast az Uj partnerrel folytatja. (Itt esetleg szobeli kozlés is szlikséges
lehet.)

Parban allnak, az egyik kdnyokénél fogva tartja a masikat és segiti abban, hogy az
felmasszon ra.

A gorgeti B-t bokajanal fogva.

A gorgeti B-t, aki kozben a derekaval hintazik és teljesen lazan tartja magat.
Mindkét didk allé helyzetben van. A rakapaszkodik B csukléjara, és ugy forog
korilotte. B apranként leereszkedik a foldre, a masik folyamatosan forog korilotte,
mig B lelil és tovabbra is tartja A-t, aki a csuklojaba kapaszkodik.

A oldalt fekszik, B finoman gorgeti egyik oldalrél a masikra.

Négy vagy tobb személybdl allé csoport gyakorlatai:

Négy didk felemel és fenntart egy 6todiket.

A csoport tagjai, akik tartd szerepet jatszanak, lefekszenek - egy tarsuk
végighengeredik rajtuk gy, hogy azok guritjak tovabb.

Egyéni gyakorlatok:

A gyermekek a foldon Ulnek, kérben forognak és dobbantanak a foldon.

A gyermekek hason fekszenek és a gyomrukon fordulnak meg, mikézben kezikkel
hajtjak magukat.

A gyermekek a foldon fekszenek, kilazitott testhelyzetben gurulnak, tarkon
dsszekulcsolt kézzel.

A csend

Tipus: csoportépito

Létszam: 8-20 kozott

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: 10-15 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: Probaljunk elcsendesiilni, és azutan roviden megfogalmazni
egymasnak:

- Honnan jévok éppen?

- Hogy érzem magam pillanatnyilag?

- Mi foglalkoztat engem pillanatnyilag a legjobban, mit akarok bel6le elmondani?
- Félre tudom-e ezt tenni, hogy egészen jelen lehessek, vagy szeretnék réla
beszélgetni is?

Hogy ennek, vagy mas egyéb kivansagnak megfeleliink-e vagy nem, a csoport donti
el.



A csend torékeny

Tipus: érzékszerv fejleszto

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: 5-10 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: Ezt a jatékot a szabadban csak igen csendes helyen lehet jatszani,
ott, ahol a természet hangjain kivil semmi mas nem hallatszik. Egyébként jatsszuk
teremben. Legjobb, ha a jatékosok csukott szemmel lefekszenek a padléra vagy
torokilésben llnek. A jatékvezetO azt kéri, hogy teljes csondben maradjanak, és ne
kommunikaljanak egymassal. Mertljenek el a cséndben, izleljék meg, milyen a csond.
Majd minden jatékos képzelje el valamilyen kialtast, Gvoltést, amelye szeretne
hallatni, és amellyel megzavarna a csendet. Azutan a jatékvezetd figyelmezteti a
jatékosokat, hogy mindenkit sorra megérint. Akit megérintett, az pattanjon fel,
ugorjon ki a terem kozepére és hallassa azt a kialtast, Gvoltést, amelye el6zbleg
elképzelt. Majd csendesedjen el és térjen vissza a helyére. A jatékvezetd addig varjon
a kovetkez6 személy megérintésével, amig megint tokéletes nem lesz a csend.

A csoport szobra

Pedagdgiai javaslat: Minden esetben feltétlenil érdemes egy ilyen bedllitast
megbeszélni - ilyenkor a szobrasz kezdi a beszélgetést €s megosztja a csoporttal a
sajat bedllitdsa indokait. Erdekes beszélgetés alakulhat ki a csoport eddigi életérdl, az
egyes tagok szerepérdl, a csoporthoz flizott reményekrdl és szamos mas
vonatkozasrél. Amennyiben valamilyen tisztazasra szoruld dolog el6jon a
beszélgetésben, a csoportvezetdnek fokozottabban kell résen lennie, nehogy a
tisztazo beszélgetés kdlcsonds szemrehanyasok folsorolasava valjék.

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: 10-15 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: A csoport egyik tagja a tobbiekbdl egy szoborcsoportot alkot, tetszése
szerinti poziciéban és kapcsolatokban. A szoborcsoportban maganak is gondol egy
helyet, majd amikor beallitott mindenkit, sajat maga is bedll az eltervezett helyre.
Valtozat: ha a szoborcsoport beadllitasa utan elhangzik a felszélitds, hogy amennyiben
valaki nem érzi magat a megfelel6 helyre bedllitva, cseréljen helyet a sajat
elgondolasa szerint. Ilyenkor a maszkalas és helycsere eltarthat egy darabig. Ebben
az esetben kiilonosen fontos megbeszélni a jatékot, de ugy, hogy a csoport minden
tagja kap lehet6séget a megnyilatkozasra. Minden ilyen szoborcsoport-alakulatban
kifejez6dik a szobrasznak a csoportrdél alkotott képe: milyen bels6 kapcsolatokat lat a
csoportban, kit gondol a csoportmaghoz, kit pedig a klils6 pereméhez tartozénak. Egy
hosszabb ideje mikddd csoportnal tanulsagos lehet, ha a csoportvezet6 allitja be a
tagokat szoborcsoportta - sok szotlan jelzést kildhet eziton a csoportnak.

A halottvigyazé

Tipus: tréfas

Létszam: tetszlleges
Korosztaly: tetszdleges
Jatékidotartam: tetszdleges



Kellék(ek): gyertya, kenyér, Gjsag, viz

Jatékszabaly: A |ampat eloltjak, csak egy gyertya vilagit. Egy vallalkozo felfekszik a
"ravatalra", melléje Ul a vigyazé. EImondjak, hogy a halott helytelenitheti, ha a
vigyazo olyat tesz, ami nem illik a feladatahoz. A vigyazo egy id6 utan kenyeret kezd
majszolni. A halott tiltakozik. Majd kimegy, és egy Ujsaggal jon vissza. A halott ismét
tiltakozik. A vigyazoé ismét kimegy, térdhajtasokat kezd végezni amikor visszajon, de
most mar viz van a szajaban. Amikor a halott tiltakozik, raképi a vizet és mondja:
egy halott nem tud beszélni!

A hazacska-épito tanc

Tipus: ligyességi

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: fels6sok

Jatékidotartam: tetszbleges

Kellék(ek): nem sziikséges

Jatékszabaly: Tancolva épitlink egy hazat. Mindenki maganak, széles
mozdulatokkal. Jobb oldalon megjegyzéseket taldlunk, amelyeket a préobanal
mondhatunk, amig a folyamat jél begyakorlddik. Bal oldalon a mozdulat-elGirasok
vannak. Féleg gyerekeknek viddm dolog a mozdulat-tanc. Mindenki lelil egy székre.
Egy svab hazat akar épiteni. Mindkét labbal kétszer dobbantunk. Lerakja az alapjat.
Mindkét kezilinkkel a combunkra Gtlink. Egyengeti a talajt. Kétszer tapsolunk. Mivel
gyorsan kell mennie, biztatasul tapsol. Kezlinket eldl vizszintesen tartjuk, 2x
keresztezzik. Kdvet kére rak. Mindkét kézzel a comb folétt kétszer "ranyomunk". Ez
a tet6. Ugyanez a jobb combra. Ez a tet6 masik oldala. A bal kezet behajlitva
féltartjuk, jobbal tamasztjuk. Ez egy antenna. Ugyanez a masik kézzel. Ez pedig a
villdmharité. Karokat oldalt nylijtjuk, kezekkel lefelé. A haz koré kerités jon. Ugyanez,
karokkal eldre. Egy kertajtét helyeziink be. Folallunk, balra néziink. A hazat megnézi
maganak Jobbra is. a masik oldalrdl is. Egyik kart elére, masikat magasan hatra
emeljik. A szomszédba megy és faradozasairdl mesél. Jobbunkkal a bal vallunkat
veregetjik. A szomszéd megdicséri. Balunkkal a jobbat is. 6 maga is megdicséri
magat. Es megint eldlrél. (Kereshetiink megfeleld zenét is hozza, de nem fontos.)

A Hercegurfi vizsgaja

Tipus: tréfas

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: 10-15 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: Ketten jatsszak, a tobbiek nézik. Utana Uj szerepl6k jonnek. A tanar
feltesz egy igen egyszerl kérdést, mert tudja, hogy a hercegecske ugyancsak gyenge
elmével rendelkezik, neki azonban fejét veszik, ha az udvar népe el6tt szégyenben
maradna féuri tanitvanya. A hercegecske valami elképeszté marhasagot valaszol. A
tanar vesz egy nagy lélegzetet, s latszdlag logikusan, bar szenvedd abrazattal
"megmagyarazza", hogy az udvarnép csodalkozasa ellenére a hercegfil valasza miért
helyes, s6t megujité jelentéségd.

A jaték lényege a "muszaj"-cselekvés! Meg kell oldani a helyzetet, barhogy is szorul a
hurok a nyakunk koral.



A hétfoi festo

Tipus: ligyességi

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: tetszdleges

Kellék(ek): nem sziikséges

Jatékszabaly: A résztvevOket csoportokra osztva kiilon asztalhoz lltetjik. Minden
csoportbdl egy f6 kimegy a jatékvezetohoz, aki egy szét sug neki, pl.: vizesés,
tabortliz, savanyu kaposzta stb. Az egy f0 visszamegy az asztalhoz, és a tébbieknek
lerajzolja a szot, de se leirnia, se elmondania nem szabad. A tobbiek kérdezhetnek.
Aki kitalalta, odamegy a jatékvezetOhoz, a flilébe sugja, és ha eltaldlta, 0 is kap egy
masik szét, amivel ugyanugy jarnak el. Az a csoport gy6z, amelyik el6bb talalta el a
megadott szavakat (lehetbleg annyit, amennyi tagja van a csoportnak, hogy
mindenkinek jusson).

Mas valtozatban: A kitalalt szavak kezd(bet(ijébdl egy szét alkotni. A hosszu alsé
elonye. Két jatékos szemben all egymassal. Az egyik pl. a rovid alsénadrag eldnyeit
ecseteli, mire a szembenallé a hosszuét.

A hottentottak kiralya

Tipus: gondolkodtaté

Jatékszabaly: El6szor abban allapodik meg a tarsasag, hogy melyik bet(it nem
szereti a hottentottak kirdlya. Példaul nem szereti a k bet(it. Most a jatékvezet6 azt
mondja: A hottentottak kirdlya éhes, mit adsz neki ebédre? A sorban az elsé felel:
Levest. Utdna a masodik: Hust. A harmadik: Tésztat. A negyedik: Gylimaolcsot.
Tehat mindent adhatunk neki, ami ennivald, és amiben k bet(i nem fordul el6. Aki
sokaig gondolkozik, vagy elhibazza a valaszt (pl. tokot vagy kavét adna szegény
kirdlynak), az zadlogot ad. Ha mar harman adtak zalogot, a jaték vezet6 Uj kérdést
tesz fel.

Pl. A hottentottak kiralya unatkozik: mivel szérakozzék? Mas kérdések: Mit olvasson a
kirdly? Hova utazik a kiraly? Hol lakik a kirdly? Stb. Ha nem taldlunk Ujabb kérdést,
valasztunk egy masik bet(it a k helyett, s el6lr6l kezdjiuk a jatékot.

A kozos dolgok 6sszekotnek

Célkitiizés: Bar a jaték a megfigyelOkészség és a koncentraldképesség frissitésére is
jotékony hatdssal van, elsédleges célja mégis a kapcsolatteremtés megkonnyitése, a
kommunikacié elinditdsa az egyutt jatszok kozott. Ezért kiilondsen hatékony lehet
egymast nem, vagy kevéssé ismerd csoportok esetében az ismerkedés
megkonnyitése és a csoporttagok kozotti kapcsolatok kialakitasa terén, de egymast
régota ismerd csoporttagok is sok érdekes, eddig feltaratlan hasonldsagot, "kdzos
pontot" taldlhatnak, ami szerencsés esetben tovabbi - akar mar a jatékon kiviili -
folyamatokat indithat be.

Tipus: ismerkedos

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: tetszdleges

Kellék(ek): Kazetta / CD, magnetofon vagy CD-lejatszd, papir, irészer (egyik sem
nélkilozhetetlen!)

Jatékszabaly: A jatékosok kellemes zene hangjara sétalgatnak, mozognak a



teremben. Ezt tehetik parosaval, esetleg kérbesétalva is, ahogy a csoport a
legmegfelel6bbnek taldlja. Az sem akadaly, ha nincsen lehetéség zenehallgatasra. A
jatéknak ebben a szakaszaban a jatékosok kélcséndsen megfigyelik egymast, és
olyan - el6szor kilsddleges - dolgokat keresnek, ami koz6és benniik és egy masik
jatékosban. A kbdzos pont lehet barmi: 6v, ruhadarab, gy(ir(, lanc vagy mas ékszer,
kalap, taska, szemliveg, bot vagy barmilyen mas targy. Nem elvaras, hogy a kozos
pontként definialt targyak tokéletesen egyformak legyenek. (J6 megfigyel6készséggel
- és jo dnismerettel - rendelkez6 jatékosok felfedezhetnek egyezéseket vagy erds
hasonldsagot bizonyos testi jegyekben (kéztartds, mozgas stb.) is. Természetesen
el6zetesen meg kell egyezni abban, hogy ilyenekre is kiterjedjen- e a megfigyelés, és
ennek mérlegelése soran a jatékvezetbének tekintettel kell lennie az esetleges
érzékenységekre is.

Amikor a jatékvezet6 kikapcsolja a zenét, mindenki odamegy egy olyan jatékoshoz,
akin valami kozoset fedezett fel, és a jatékosok ezek alapjan parokba rendezédnek.
Ezutdn minden par bemutatja a csoportnak az 6ket 6sszekétd azonossagot. Egészen
apro egyezések is elfogadhatdk, és tovabbi alaposabb szemrevételezésre vagy
beszélgetésre 6szténdzhetnek.

Ezutdn Ujabb zenés-sétalgatds szakasz kovetkezhet. A mozgds / megfigyelés és a
felfedezett kdzos dolgok megbeszélésének szakaszai tetszlleges szamu alkalommal
valthatjak egymast.

Ha a szemmel lathaté hasonldsagok tarhaza kimerdlt, tovabbi lehetdségeket kinal,
hogy beszélgetések soran deritsenek ki a jatékosok tovabbi azonossagokat maguk és
jatékostarsaik életében. Ezek az aprd, felszines azonossagoktdél a fontos tartalmi
hasonldsagokig terjedhetnek. A résztvevok rajohetnek példaul, hogy ugyanabban az
utcaban laknak, ugyanaz a hazszamuk, a keresztneviik, a sziletési hénapjuk, a
kedvenc hobbijuk vagy ugyanoda jarnak tdilni, ugyanannyi gyerekiik vagy unokajuk
van, egyezik az életkoruk vagy barmi mas. A csoporttagok kdzott igy gyorsan
kapcsolatok alakulnak ki.

A jatékszabaly megegyezés szerint szlkitheti azt a teriletet, ahol az azonossagokat
keressiik. Erdemes a kilsédleges azonossagokkal kezdeni, és késébb sorra venni a
személyesebb terileteket, hobbit, kdrnyezetet, csaladi kapcsolatokat. A résztvevok
igy jatékosan valnak ismerdssé egymasnak, a jatékvezet6 pedig (ez kliléndsen fontos
lehet akkor, ha a csoportot még kevéssé ismer6 jatékvezetordl van szd) olyan fontos
informacidkat tudhat meg, amelyeket célzottan felhasznalhat, vagy figyelembe vehet
tovabbi jatékok soran.

A jaték soran nemritkan elcsiphetiink ilyen vagy hasonlé mondatokat: "Hiszen akkor
egyfelé megyiink haza, mehetink egyiitt is." Vagy: "Szivesen kirandulgatok még
néha egy kicsit, csak a tarsasag hianyzik hozza." Ha a felfedezett hasonlésagoknak
nem is lesz "utééletlik", csak egy kellemes beszélgetésre és egymas jobb
megismerésére adtak alkalmat, mar megérte.

Mas valtozatban: Ha a csoport tagjai nagyon idegenek egymas szamara, nem
szivesen mozdulnak el a helylkrél vagy sok a mozgasaban akadalyozott résztvevd,
meg lehet probalkozni azzal, hogy megkérjik az egy asztalnal / egy csoportban
Gloket, hogy gylijtsenek az adott kdrben azonossagokat, és azokat irjak fel egy
papirra. Minden csoportban legyen valaki, aki jegyzetel. A céduldra az azonossagot és
az érintett jatékosok szamat kell felirni. (Példaul 4 személy szoknyaban, 5 fliz6s
cip6ben, 7 gombokkal a ruhajan, 3 flilbevaldval stb.) Amikor mar senkinek nem jut
semmi az eszébe, az egész csoportnak felolvassak a jegyzeteket. Ennek alapjan
aztan oOsszelltethetjlik az azonos csoportba tartozdkat (pl. fllbevaldsokat, flizos
cipOsoket stb.). Ha valaki tobb csoportba is beletartozna, természetesen valaszthat,
és nem szikséges az 0sszes felsorolt jegy alapjan csoportokat képeznilink.

Ez esetleg j6 kiinduldpontot képezhet egy kovetkez06 jatékhoz is, amelyben



csoportokra van sziikség, ha példaul valamilyen okbdl nem szeretnénk, hogy megint
a szokasos "Osszeszokott" csoportok legyenek egyltt. De jo lehet egyszerlien arra is,
hogy a résztvevok egyszer ne a megszokott helylikon, a megszokott szomszédjuk
mellett Gljék végig a jatékdélutant, beszéljenek olyanokkal is, akikkel nem szoktak -
ez is adhat Uj lendlletet az 6sszejovetelnek.

A tizenhatodik sziiletésnap

Célkitiizés: A hosszu tavu memoria felhasznalasaval (ez az idéseknek kdztudottan
er0sebb oldaluk) serkenteni a gondolkodast és a verbalis készségeket, mikdzben a
beszélgetés egymas jobb megismerésével kdzelebb is hozhatja egymashoz a
csoporttagokat.

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: tetszdleges

Kellék(ek): Nem kell hozza.

Jatékszabaly: A jatékosok korben llnek. A jatékvezetl a kovetkezOképpen vezetheti
fel a jatékot: "Sziletésnapunk minden évben van. Ahogy idésebbek lesziink, talan
egy kicsit kisebb jelent0séget tulajdonitunk neki, mint korabban. De voltak és vannak
kiemelt fontossagu, kerek évforduldk, szimbolikus jelentdségl szamok. Talan az
egyik ilyen lehetett mindannyiunk életében a 16. sziletésnap. Valahogy akkor
kezdtlk feln6ttnek érezni magunkat. Vagy mégsem? Van ennek valami koze a
felnotté valashoz? Ha nem ezért, miért volt fontos?" Ezutdn megkéri a jatékosokat,
probaljanak meg visszaemlékezni a 16. szliletésnapjukra. Hol éltek akkor, kivel,
hogyan Unnepeltek, ha Gnnepeltek, mit kaptak, és egyaltalan miért volt emlékezetes
az a nap. Vagy ha nem maradt emlékezetes, akkor ennek mi lehetett az oka? Esetleg
egy masik, példaul a 18. fontosabb volt? A jatékosok sorban elmesélik a 16.
szliletésnapjukhoz kapcsoldédd emlékeiket. Ha valaki semmiképpen nem tud ilyet
felidézni, mondjon el egy id6ben lehetbleg hozza kozeli masikat, ami valamiért
emlékezetes volt. 16, ha a jatékvezet6 kezdi a sajat emlékei felidézésével. Ez
batoritéan is hat, és a résztvevdk igy jobban latjak, kénnyebben eldénthetik, hogy
merre induljon el az 6 tizenhatodik szlletésnapjukhoz kapcsolddé torténetik. Ha jol
sikerlil a beszélgetés, és a résztvevok megnyilnak, valdszinlleg szép és érdekes,
szivmelengetd vagy néha szomoru torténeteket hallunk, és a jatékosok kozelebb is
kertlhetnek egymashoz.

Amikor én még...

Célkitiizés: Emlékezni korabbi énlinkre, bemutatni magunkat a csoportnak, azt,
amikor még gyerekek voltunk, vagy fiatalok, vagy masok, mint most. Végiil is, a
bemutatkozasnak az is hozadéka, hogy az 6nazonossdag, az integritdas megerdsodjék a
csoporttagokban.

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: tetszdleges

Kellék(ek): nincs

Jatékszabaly: Emlékezni korabbi énlinkre, bemutatni magunkat a csoportnak, azt,
amikor még gyerekek voltunk, vagy fiatalok, vagy masok, mint most. Végdil is, a



bemutatkozasnak az is hozadéka, hogy az 6nazonossdag, az integritdas megerdsodjék a
csoporttagokban.

A gyerekkor felidézése amugy is jol alkalmazhatd, hiszen a rovid tdvud memodria
hanyatlasa mellett a hosszu tavra tekinté emlékezet sok mindent megériz. Vannak,
akik szivesen és kénnyen mesélnek magukrél, vannak, akik nehezebben. Eppen ezért
szerencsés, ha ugy kezdjik a térténeteket, hogy megallapodunk az egy mesélére jutd
idében, ami nem tébb, mint harom perc. J, ha van édra, igy tudjuk figyelmeztetni a
bébeszédlieket, hogy masnak is szeretnénk a torténetét meghallgatni. A sorrend
megallapitasa torténhet gy, hogy kis kartyakon lévd szamokat huzunk, vagy ugy,
hogy mindenki kap egy szamot, egyszerilien, sorban, de a szdm megjegyzése utan
helycsere jon, igy mindenki szét kap, de mégis, hol a kor egyik oldalardl, hol
mashonnan kapja meg valaki a szot. Azt is meg lehet oldani, hogy egészen
egyszerlen sorba megylnk, de példaul j6, ha van egy jelképes targy, amit a meséld
a kezében tart, s ha lejart az ideje tovabb adja a kdvetkezdnek. Ilyen volt a kagyld
Golding: A legyek ura regényében. Ezek utdan megbeszéljik, hogy kivalaszt mindenki
a gyerekkorabdl egy torténetet, amit érdekesnek tart és hajlanddé megosztani a
csoporttal.

Beszélhetlink arrdl is, hogy ki hogyan vélekedik arrdl, hogy hany éves korig gyerek
valaki, s mikortél mar nem az. Ha létrejon a megegyezés a korhatarra vonatkozédan,
johetnek a torténetek. A lassabban, nehezebben meséldnek kérdésekkel segithet a
jatékvezeto.

Arverés
Célkitiizés: Egyéni és csoportos értékrendek 6sszehasonlitasa

Pedagégiai javaslat: Erdemes feljegyezni, mi mennyiért kelt el. A jaték végén ezt is
beszéljik meg.A jaték kapcsan betekintést nyerhetiink a csoport és az egyének
értékrendjébe. Lathatjuk személyiségik mozgatérugoit. Példak az arveréshez:b"A
legfontosabb szamomra: szerelem, karrier, gazdagsag, egészség, népszerliség,
hosszu élet, sikeres hazassag, mulveltség, bejarni a vildgot, nagy szellemi
teljesitményeket |étrehozni stb."bA didkokkal irassuk le a listat, hogy mindenki
valogathasson. Hivjuk fel a figyelmet, hogy csak 100 zseton all rendelkezésre
mindenkinek, azon felll senki sem vasarolhat. Tehat mindenkinek mérlegelnie kell,
hogy szdmara mennyit ér az adott "aru".Kartyak nélkll is jatszhatjuk: révid
gondolkodasi id6t adunk, majd a csoport tagjai egyenként arverésre kindlnak egy-egy
képzeletbeli targyat. A csoporttagok szabadon kereskedhetnek az altaluk megvasarolt
értékeikkel. Kialakithatunk egy "t6zsdét" is, és akar tobb foglalkozason keresztil
jatszhatjuk a jatékot.

A kérdésekre plussz- vagy minuszjellel kell valaszolni. Ha valaki egyetért a
kijelentésekkel, akkor egy pluszjelet ir a papirra, ha nem ért egyet azzal, akkor egy
minuszjellel jelezze. El6zetesen érdemes mindenkivel megbecsiltetni csupan harom
savban a sajat maga altal megitélt empatia szintjét: alacsony - atlagos - magas. Ezt
a végén izgalmas dsszehasonlitani a kapott eredménnyel. Ha van ra id0 és lehetOség,
ugyanennek a megbecslését minden csoporttag megcsinalhatja az 6sszes tarsardl is.
Igy kaphatunk egy j6é el66sszegzd 6nismereti, tarsismereti visszajelzést az egész
csoporttal kapcsolatban.Az empatia-kérddiv kitoltése és elemzése lehetOséget biztosit
kilonb6z6 beszélgetések indirekt inditasahoz.

Tipus: csoportépito
Létszam: 6-20 jatékos
Korosztaly: tetszdleges
Jatékidotartam: 30-40 perc



Kellék(ek): kartyak, zsetonok

Jatékszabaly: Az arverezendd értékekrdl (ezek lehetnek erkdlcsi, szellemi vagy
targyi értékek) kartyakat készitiink. Minden résztvev6 100 zsetonnal rendelkezik.

A jaték menete: a jatékvezetd, késdbbiekben kikiadltd, felolvassa az arverésre
bocsatott targyak teljes listajat, majd a kikialtasi arat kézolve egyenként megvételre
kindlja azokat. Az aukcié végén beszéljik meg, hogy ki mit, mennyiért és miért
vasarolt.

Csomagolas

Pedagdgiai javaslat: Csak kelld fizikai ellazulas utan jatsszuk! Kezdd csoportnal
nem ajanlatos jatszani, bizonyos testi kapcsolatteremtésnek meg kell el6znie ezt a
jatékot. Altalaban a 4-5. foglalkozas utan ajanlatos beiktatni.Vigyazzunk, nehogy
ellenérzést valtson ki! Eppen ezért ajanlatos az 6nallé parkeresés, tehat el6szor
parokban jatszassuk, majd két nagy csoportra osztva! Ajanlatos egyszeri
valtoztatasokkal kezdeni, és ahogy lazul a csoport, Ugy bonyolitani a
gyakorlatot.Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy emberekkel, és nem targyakkal van
dolgunk, kiméletesen banjunk tarsainkkal!

Tipus: csoportépito

Létszam: 8-16 jatékos

Korosztaly: 10 év folott

Jatékidotartam: 5-10 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: Helyszin: sz6nyeg vagy szényegpadlds teremA csoport fele hanyatt
fekszik a padlon, lazan, behunyt szemmel. A masik fele, a |atdk, adott jelre, ellazult,
fekvo partnereikkel "azt csindlnak, amit akarnak", fellltetik, hasra fektetik, asztalra
teszik, kupacba hordjak stb. 6ket.Megjegyzés: A sérllésveszély miatt sorolhatjuk a
nehezebb jatékok kozé.Csak megfeleld fizikai lazitds utan jatszhatd. A jaték el6tt
hivjuk fel a figyelmet arra, hogy emberekkel, s nem targyakkal van dolgunk, banjunk
kiméletesen tarsainkkal.

Csoporthangulat szinekben

Célkitiizés: A nem szébeli kifejezési formakat hasznalva kézésen megalkotni egy
képet, amely szinekkel, elnagyolt formakkal kifejezi a csoport "itt és most"
hangulatat.

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidétartam: tetszlleges

Kellék(ek): Elénk szin( tempera vagy dobozos festékek, ecsetek, nagyobb méret(i, a
csomagoldpapirnal kicsit jobb mindségu papir.

Jatékszabaly: Az eszkozoket bemutatjuk, sot kedvet csindlunk a kiprobalasukhoz.
Lehet a nagyobb papir mellett taldlni kisebb lapokat, a szinek keveréséhez alkalmas
talakat. A kiprdbalas kézben elgondolkodhatunk azon, hogy melyik szin hogyan hat
rank, vagy melyik az, ami leginkabb megfelel a hangulatunknak. Direkt 6tleteket nem
adunk a szinek hasznalatahoz, keveréséhez, de amikor mindenki kiprobalta,
kezdddhet a munka.

Ha szlikséges, tobb asztalt is 6sszetolunk, hogy mindenki hozzaférjen a papirhoz,
amit kortlvesznek és a hangulatuknak megfelel6 szinnel, elkezdenek kitdlteni.
Tobben is dolgozhatnak egyszerre, nincs felosztva, hogy kinek mekkora felllet jut.



Lehet, hogy el6szor a papirnak csak egy kis részén helyezik el a keziik nyomat, vissza
is lehet térni egy Ujabb hangulat szinek altal torténd kifejezéséhez. Fontos, hogy
beszéd és szavak nélkil dolgozzunk, s hogy mindenki tegyen hozza valamit a
festményhez. Figyeljink egymasra, és arra is, hogy hogyan lehet kapcsolddni a masik
vonalvezetéséhez, egyiklink vagy masikunk altal hasznalt szinekhez.

Ha készen van - vagyis a lehetd legteljesebben kit6ltottlik a rendelkezésre allé
felUletet és mindenki hozzajarult a kozos mi elkészitéséhez, akkor hatralépve, a
rajztél elfordulva leliliink egy kdrben. Most Ujra megnézziik a csoportfestményt és
megbeszéljik, hogy milyen éimeny volt ezt elkésziteni, milyen elképzelések voltak,
és ezekre hatott vagy nem hatott a tarsaink altal hasznalt szinvilag. Ertékeljik
egyben is az egész kompoziciét, abbdl a szempontbdl is, hogy mennyire fejezi ki a
csoport hangulatat.

Csoportos interju / Forgoszék
Célkitiizés: Megismerkedés, onismeret fejlesztése a csoport kezdetén; a fesziltség
csOkkentése

Pedagdgiai javaslat: Fontos, hogy 6sszeszokott, egymast ismer6 csoportoknal
jatsszuk csak, hiszen nagyon sok buktatdja van a jatéknak. Csak a kérdezett
személyére vonatkozod, a kérdezo személyt érdekl6 kérdést lehet feltenni.

Tipus: csoportépito

Létszam: 8-16 jatékos

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: 5-20 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: Korben Ullink, és a csoport egyik tagjat kérdezgetik, interjavoljak a
tobbiek. A jatékosok sorban egymas utan kérdéseket tesznek fel neki, amelyekre
régton valaszolnia kell. Ugyeljiink arra, hogy a feltett kérdések személyes kdzlésekre
teremtsenek lehetOséget, de ne legyenek sértdek. A kérdezdk céliranyos kérdéseket
probaljanak feltenni, ne csak azért kérdezzenek, mert éppen 0k keriltek sorra.
Nehéz gyakorlat, nem minden esetben sikeril, éppen ezért legyen tartalékban mas
jaték is, lehetdleg lazitd jaték, amellyel feloldhatjuk a kudarc keser( izét és a
kialakult gorcsosséget is. + a passzolas lehetfsége

Diilongélos bizalomjatékok

Pedagdgiai javaslat: Abban, aki a diléngél6 szerepét vallalja, kezdetben bizonyos
foka félelem van. Fél attdl, hogy nem kapjak el, vagy kiesik a kérbdl - az utébbi az a)
variacidban. Félelme, szorongdsa azonban az esetek tobbségében csokken, egyre
jobban bizik tarsaban vagy tarsaiban. El6fordul, hogy valakiben az atlagosnal erésebb
a félelemérzés. Ebben az esetben ne erdltessiik a jatékot! (Egyéb esetekben sem!) A
jatékban részt vevOok beszamoldi szerint hatrafelé doini kellemetlenebb érzés, mint
elére. Ez abbdl ered, hogy ugy érzi a dilongéld; nem tdmaszkodhat a kezére, ha
elesik. Nagyobb a félelme (a bizalmanak hiadnya), amikor két tars kozott kell
diléngélnie, hiszen kevesebb emberre van bizva a biztonsaga. Természetesen tovabb
csOkken a biztonsagérzete, amikor csupan egy ember all mellette. Ebben a jatékban
rendkivil fontos a diilongéld részérdl a bizalom. Kezdetben legaldbb annyi, hogy a
jatékot el lehessen kezdeni; a bizalom aztan - éppen a gyakorlasnak, a mind
tobbszori részvételnek, no meg a partnerekkel vald mind pontosabb "6sszjatéknak"
koszonhetben - fokozatosan noni fog. Nem kevésbé fontos az is, hogy mindenki
kiprobalhassa a masik (a jatszotars - tehat a dilongélést "fogadd", irdnyitd) szerepét



is. Igy mindenkinek alkalma van &télni a feleldsség érzését is. Azt az erzést, amit a
rabizott (s a benne bizd!) ember "vigyazasa" jelent. Eppen ezért a gyakorlat - minden
fazisaban - csak nagy-nagy figyelemmel és fegyelemmel végezhetd. Erre a
résztvevok figyelmét mar a jaték elején fel kell hivhunk. Az egyes gyakorlatokat
(vagy a gyakorlatsort) kovetd megbeszélés soran hasznos a pozitiv vagy negativ
érzések szambavétele, az el6forduld hibdk megbeszélése. A hibak korrigalasat a
szlikséges mértékben mar a jaték soran - menet kdzben - végezziik el a tovabbi jobb
és pontosabb munka érdekében!

A dilongél6 hibdi: nem bizza ra magat eléggé az adogatd(k)ra; kimozdul az
alapallasbdl; nem sarkon, illetve labujjhegyen dél; behajlitott testtel dél. Az adogatd
hibai: nem engedi kézel magahoz a dilongéldt; a sziikségesnél nagyobb erdvel
inditja - 16ki! - vissza; 6 maga is kimozdul az alapallasbdl (a tdmaszbdl).

A vezetd mindenképpen rendelkezzen sajat korabbi tapasztalattal errdl a gyakorlatrol,
és lehetbleg elsOként mutassa be, hogy miképpen lehet biztonsagosan elkapni a
hatraes6é személyt. Arra is hivja fel a figyelmet, hogy a magassag vagy a testsuly
kilonbsége vagy a klilonnem{ség nem zavarja a gyakorlat sikeres végrehajtasat -
bar kirivd sulybeli eltérést ne engedjen meg.

Mindegyik jaték utan a teljes csoportban beszéljik meg a tapasztalatokat.

Tipus: csoportépito

Létszam: 8-16 jatékos

Korosztaly: 11-12 év folott

Jatékidotartam: 5-10 perc

Kellék(ek): Nem szlikséges

Jatékszabaly: "Az inga nyelve" - Szorosan egymas mellé allva kort alkotunk.
Mindenki tamaszban all. A kezek mellmagassagban: A csoport egyik tagja a kor
kozepén all. Behunyt szemmel, merev testtel kell délnie valamelyik iranyba.
(Ajanlatos a két kezét melle el6tt 6sszekulcsolnia, féleg lanyoknal.) A korben allok
megfogjak és visszahelyezik kdzépre s tovabbddl masfelé (vagy meglokik édvatosan
egy masik iranyba). A jatékhoz nagy "adag" bizalom, hasonldé mértékd
feleldsségtudat sziikséges. Végig kell jatszani, mindenki keriljon a kér kozepére.
Kényszeriteni - nyilvan - nem szabad.

"Fababa" - Harman jatsszak. Kozulik ketten egymas felé fordulva, tdmaszban allva
varjak a kozottik allé, majd csukott szemmel, merev testtel valamelyikik felé d6l6
tarsukat. A két "fogd" egymas kozt "adogatja" a harmadikat. A harom f0s csoporton
bellli szerepcserével folytatodik a jaték.

"Liftezés" - Egy csoporttag lefekszik a foldre kinyujtott testtel, hanyatt, karjai a
combja mellett, szeme becsukva. Valaki a fejéhez all, a tébbiek kétoldalt, a vallatdl a
|labfejéig. Mindenki leguggol, és mindkét kezliket Ugy rakjak a fekvd ala, hogy annak
teste a tenyeriikon nyugodjon. - A vezet0 jelére a csoporttagok nagyon lassan a
levegbbe emelik a fekvét, olyan magasra, amilyenre biztonsagosan tudjak. Majd-
szintén vezényszora - elinditjak lefelé. Kozépmagassagban megallinak, és eldre-hatra
ringatjak évatosan. Végil lassan megint leeresztik oly mddon, hogy teljesen puhan
érjen foldet.

A csoporttagoknak hivjuk fel a figyelmét, hogy a cél: 6rom okozasa a liftezének.
Ezutan a liftez6 helyet cserél valakivel, és a gyakorlat igy folytatddik tovabb.

"Hulldamzas" - A jatékosok kézenfogva kort alkotnak. Végigszamoljak a csoportot:
paros szamu jatékosnak kell lenni (a jatékvezet6 be, vagy kimegy). Majd lassan és
ovatosan a paros szamuak el6re-, a paratlan szamuak hatrad6lnek, amennyire csak



lehet, és amennyire birnak. Természetesen nagyon figyelve a masikra, hiszen
egymast kell tartaniuk. Amikor kész, akkor csere, most forditott iranyba ddljenek a
jatékosok. Ha még szeretnék, lehet cserélni, majd lassan befejezddik a jaték. Fontos
a csend és a nyugalom ennél a jatéknal, mert enélkil nem lehet igazan figyelni
egymasra. Itt a jo éilményt a mozgasok, eldre- és hatradblések harmonikus,
egyenletes tempdban térténd valtozasa adja.

Paros valtozat.

Bizalmi esés.

Ajanlatos, hogy a parok egymast kévetve dolgozzanak; csak id6hiany indokolhatja a
parhuzamos munkat.

A par egyik tagja hattal all a masiknak. A masik kb. 1,0-1,5 m-re moégé all, feléje
fordul, egyik labat el6re, masik |abat hatrateszi, kissé rugdzva, karjat tenyerével
felfelé elOretartja - oly mdédon, hogy a hatraes6 partnerét honaljanal fogva
elkaphassa. Jeladasra a hattal all6 karjat combjahoz szoritva, merev testtel hatraddl.
Ezutdn a par tagjai szerepet cserélnek.

Egyiranyua és kétiranyia kommunikacio

Pedagdgiai javaslat: A gyakorlat segit a vizudlis csatornat kizaré informacidaramlas
megtapasztaldsaban. Nagyon jo gyakorlat az egyiranyu és kétiranyl kommunikacio
kllonbségének vizsgalatara. Mindkét abran sikidomok szerepeljenek - lehetbleg a két
lapon ugyanazok a sikidomok, csak mas elhelyezési sorrendben. A jaték végén
beszéljik meg a tanulsagokat. A csoportvezetd mérheti az elsé és a masodik abra
elkészlilésének idejét, irja fel a tablara mindkét esetben a helyes eredmények
szamat, majd beszéljék meg a két paraméter kdzotti kapcsolatot. Milyen
problémakkal kellett szembenéznie a demonstratornak, és milyennel a
csoporttagoknak? Miért sikertlt jobban a masodik feladat? Miért tartott tovabb a
maésodik feladat? Milyen hibakra kell odafigyelni a kommunikacidénk sordn? Erdemes
felhivni a csoporttagok figyelmét arra, hogy hanyféleképpen értelmeztek egy
informacidt, és ennek a jelenségnek milyen gyakorlati vetiletével taldlkozhatnak a
mindennapi életben. Kozépiskolas tanuldkkal a média szerepét is megbeszélhetjiik a
jaték réveén.

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: 10-15 perc

Kellék(ek): a demonstratornak a két lerajzolandé abra, papir, iréeszkoz a
résztvevOknek, tacepao, filctoll

Jatékszabaly: A csoportvezetd egy onként jelentkezét kér a demonstrator
szerepére. Majd atadja neki a két abrat, amit a tobbieknek le kell rajzolniuk, és
ismerteti vele a feladatot: az elsd abrat ugy kell elmagyarazni a csoport tobbi
tagjanak, hogy azoknak hatat fordit, és csak sajat magara hagyatkozhat (egyiranyu
kommunikacid). Amikor elkészllt az els6 rajz, akkor a demonstrator szembefordul a
csoporttal, és ismerteti a masodik abrat, amit a csoporttagoknak ismét le kell
rajzolniuk. Ek6zben barki barmit kérdezhet a demonstratortdl, aki minden kérdésre
valaszol, de az abrat természetesen nem mutathatja meg (kétirdnyd kommunikacid).

- Amig a demonstrator a feladatat tanulmanyozza, a csoportvezetd arra kéri a
résztvevlket, hogy a nekik kiosztott két lres lapot jel6ljék meg 1., illetve 2.
sorszammal.

- A demonstrator bejon, hattal all a csoporttagoknak. Lassan és jol érthetéen



ismerteti az 1. abrat, amit a csoporttagoknak le kell rajzolniuk az 1. papirlapra.
Kérdések nem tehet6k fel; az egyszeri elmondason kivil a demonstrator mas
informaciot nem adhat, nem verbalisan sem.

- Amikor az 1. dbra lerajzolasa megtértént, a demonstrator szembefordul a
csoporttal, és ismerteti a 2. dbrat, amit a 2. papirlapra rajzol le mindenki.

- Amikor a 2. abra lerajzolasa is megtortént, a csoportvezetd kifiiggeszti az eredeti
abrakat. igy mindenki megallapithatja, hogy az 1. és a 2. abranal hany négyzet
lerajzolasa sikerililt megfelel6en. (Az szamit sikeres lerajzoZlasnak, ha a négyzet
oldalainak viszonya a papir oldalaihoz és kapcsolédasa az el6z6 négyzethez ugyanaz,
mint az eredeti abran.)

A csoportvezetd tacepadn regisztralja az egyéni eredményeket. Osszehasonlitjdk a
két abra adatait, és megbeszélik a gyakorlat tanulsagait. (abrdkat beszkennelni!!l)

Elefant és palmafa
Célkitlizés: Lehet6séget teremteni az 6sszehangolt munkara.

Tipus: csoportépito

Létszam: tetszlleges

Korosztaly: tetszdleges

Jatékidotartam: tetszbleges

Kellék(ek): nem sziikséges

Jatékszabaly: A résztvevok korbeallnak, egy pedig kozilik beall a kor kozepébe. A
kor kozepén allé ramutat a korbenalldk egyikére, és azt mondja, hogy "elefant", vagy
azt, hogy "palmafa". A kivalasztott személynek erre ugy kell reagalnia, hogy a tdle
jobbra és balra levd személyekkel megformazza a kivant targyat, illetve allatot. Az
elefantot példaul a kovetkez6képpen lehet megformalni: a kdzépen allé személy két
kezét egymas mellé teszi és el6renyuijtja, amivel az elefant ormanyat kapnank meg,
mig a mellette alldk kiils6 karjukat felemelik gy, hogy kezilikkel a fejlket érintik,
amivel az elefant fileit jelzik. Palmafa esetén a kézépen allé személy egyenesen all
és kezeit a magasba emeli; a mellette allok kilsé karjukat félkdrivesen meghajlitva
felemelik ? ezek lehetnének az agak.

A jaték kulonboz6 csoporttagok kivalasztasaval folytatddik, lehetbleg minél rovidebb
ido alatt. A harmasnak azonnal meg kell formalnia az elefantot vagy a palmafat
méghozza mindannyiuk részvételével.

Mas valtozatban: A csoport persze Gjabb formakat is kitalalhat, mint pl. a
teaskanna (a teaskanna flle/kerek teste/szaja).

Pedagdgiai jatékok 1.

I. Kommunikacios jatékok

1. Karmesterjaték (ki a kezdeményez6?)
Cél: a nonverbalis kommunikacié gyakorlasa

KULCSSZAVAK: NONVERBALIS KOMMUNIKACIO, SZABALYKOVETES,
KEZDEMENYEZOKESZSEG, KREATIVITAS, VEZETO

A csoport tagjai korben llnek. Egy gyereket kiklildenek, és a benn maradok
megegyeznek a karmester személyében. Az 6 feladata elkezdeni a mozdulatokat,



melyeket a kdrben Ul6k lehetdleg azonnal utanoznak. A kint (egy) levd gyereket
behivjak, neki kell kitaldlnia, ki a ,karmester”.

Erdekesebbé tehetd a gyakorlat ének- vagy zeneszéval. Igy a mozdulatok is
ritmusosabbak lehetnek.

2. Tiikorkép

Cél: a nonverbalis kommunikacid, a metakommunikacios jelzések megértésének
gyakorlasa

KULCSSZAVAK: NONVERBALIS KOMMUNIKACIO, METAKOMMUNIKACIO,
EGYUTTMUKODES, ALKALMAZKODAS

A résztvevOk parokat alkotnak. (LehetOleg egyforma termetl személyek keriljenek
egy parba.) Az egyikik a ,tlikor”, a masik a tikor el6tt all, s kilénb6z6 mozdulatokat
végez. (Beszélni nem lehet!) Ezt a parja visszatikrozi. Kis id6 mulva a parok szerepet
cserélnek.

Megjegyzés: fontos, hogy a jaték alatt nyugodt |égkor uralkodjak a teremben,
figyeljenek egymasra. Csak a feladat végén beszélhetnek a parok egymassal.

3. Uzenet szavak nélkiil
Cél: a nonverbalis kommunikacié gyakorlasa, az informaciotorzulds megtapasztalasa

KULCSSZAVAK: NONVERBALIS KOMMUNIKACIO, FELREERTES,
KOMMUNKACIOS ZAVAR

A résztvevOk korben llnek Az egyik csoporttag felall, sorban odamegy tarsaihoz és
tetszés szerinti gondolatot, érzést, lizenetet k6z6l velik szavak nélkil, nonverbalis
eszkozokkel. (A gyakorlatot korlatozhatjuk egy adott kommunikacios csatornara,
példaul az érintésre, mimikara, gesztusokra.)Ezutan mindenki hasonlé mdédon jar el.

A résztvevOk megbeszélik érzéseiket, szorongasaikat, tisztazzak a nem egyértelmd
Uzeneteket, valamint a gyakorlat altalanosithaté tanulsagait.

4. Rosszul értelmezett lizenetek

Cél: bevezetés a kommunikacidelméletbe, a nonverbalis kommunikacié gyakorlasa, a
sikertelen kommunikacié kovetkezményeinek tudatositasa.

KULCSSZAVAK: NONVERBALIS KOMMUNIKACIO, INFORMACIOARAMLAS,
FELREERTES

Ot-hat f8s kiscsoportok alakulnak. A tagok egytdl 6tig, illetve hatig kapnak
sorszamot, ez a szereplés sorrendjét jelzi. Az 1-es szamu résztvevo kigondol egy
hétkdznapi tevékenységet és elmutogatja (pl. megvajazza a kenyeret). A 2-es szamu
igyekszik megérteni, és anélkll, hogy elarulna, amire gondolt, mutogatdassal folytatja
a cselekvést (pl. lekvart ken a vajaskenyerekre és szendvicset készit). A 3-as szamu
tovabb mutogat (pl. kérbeadhatja a szendvicseket), s ugyanezt teszik a kovetkezdok
is. (Az adott példat folytatva 4-es szamu megeszi a szendvicseket, az 5-6s pedig
elmosogatja a tanyérokat.) Fontos szabaly, hogy a gyakorlat kézben senki sem



sz6lhat a masikhoz, és metakommunikaciés eszk6zokkel sem arulhatja el
egyetértését vagy egyet nem értését.

Ha minden csoport befejezte a feladatot, meg kell beszélni, hogy mi volt az elsé
szamu jatékos mondandodja, és mennyiben koétédtek, vagy nem kétédtek ehhez a
tébbiek.

Variaciods lehetoség

Egy erre vallalkozo résztvevl a teljes csoport el6tt mutogatja el a kezdd
tevékenységet. A csoportbdl barki, aki ugy gondolja, hogy felismerte azt, felall és
folytatja a kovetkez6 mozzanattal. Aki ezt felismeri, szintén feldll és folytatja az
eseménysort. Addig kell folytatni, amig mindenki részt nem vett. A feladat végén
hasonlitsuk 0ssze az elképzeléseket és legylink felkészilve a meglepetésekre.

A kapcsolédo beszélgetés témai

« Miért nevezziik a feladatot , Rosszul értelmezett Gizenetek&quot;-nek?
o Mi tortént a jaték folyaman?

« Megesik, hogy az Gzeneteket az életben is rosszul értelmezzik?

« Milyen kovetkezményekkel jarhat ez?

« Mit tehetlink ennek elkerilése érdekében?

5. Kovetni az utasitasokat

Cél: a verbalis és a képi kifejezés klilonbségeinek megtapasztaldsa, az ebbdl eredd
kommunikacids nehézségek szemléltetése és az athidalas mddozatainak megvitatasa

Eszk6zok: harom egyszerl kép, amelyek kozil az egyiket a feladat szemléltetésére
hasznaljuk. A masik két képrdl annyi masolat készll, hogy a csoport felének jusson.
Tabla vagy tacepao, amelyre rajzolni lehet. Kréta, illetve filctoll

KULCSSZAVAK: KOMMUNIKACIOS ZAVAROK, NYELVI KODRENDSZER, KEPI
KIFEJEZES, INFORMACIOTORZULAS, VEZETO, EGYUTTMUKODES,
FELREERTES

Az, akinél a kép van olyan utasitdsokat ad, amelyek alapjan parja ujra tudja rajzolni
a képet. A feladatot legjobb el6sz6r nagy rajzlapon szemléltetni. A rajz részeit nem
szabad sem egyenesen megnevezni sem pedig hasonlatot hasznalni pl. ,rajzolj egy
labat” vagy ,olyan mint egy fogantyu”. Annak, aki az utasitasokat adja, nem szabad
latnia a készild rajzot. Ha a rajz elkésziilt, megnézheti azt és a kivant cél elérése
érdekében Ujabb utasitdsokat adhat - de hasonlatokat tovabbra sem hasznalhat.
Ezek utan kiosztjuk a masik két kép masolatait a csoportnak, akik hasonldéképpen
elkezdik a feladatot. Ha valaki rajonne, hogy mit is rajzol, ezt nem szabad elarulnia;
varjuk meg, mig mindenki végez, és ekkor vessik 6ssze a rajzokat egymassal. A
parok ekkor felcserélik a szerepeket. Ha kedvik van ra, maguk is kitalalhatnak egy
képet. Fiatalabb gyerekek esetében jobb, ha az utasitasokat el6z6leg
megfogalmazzuk. Azt tanacsoljuk, hogy a képek minél egyszerlibbek legyenek.

A kapcsol6do beszélgetés témai

« Konnyl/nehéz volt-e a képeket helyesen lerajzolni? Miert?
o Erthetd, pontos informaciokat kaptal/adtal?



e A jo informacidk mindig pontos képet eredményeznek?

« Volt-e Ugy, hogy a tarsad nem tudott megérteni annak ellenére, hogy szamodra
teljesen vilagos volt, amit mondtal?

« Megesik-e vellink valami hasonld, ha valakinek valami fontosat szeretnél
elmondani?

o Ilyen helyzetben mit tehetlink?

« Milyen félreértések adédhatnak kommunikacidés nehézségekbdl a csaladban, az
osztalyban, az iskolaban?

6. Szajrol szajra
Cél: az informacidk torzuldsdnak megtapasztalasa

Eszk6zok: tabla vagy tacepao és irdeszkdz, az izenet el6re elkészitve tacepadn,
megfigyelési lap a megfigyel6knek, esetleg videdkamera

KULCSSZAVAK: ;NFORMACI()ARAMLAS, INFORMACIOTORZULAS,
EGYUTTMUKODES

A demonstraciéra onként jelentkezdk egyikik kivételével kimennek a szobabdl. A
bent maraddnak a csoportvezet6 lassan és jol érthetden felolvassa az lizenet
szOvegét egy papirrdl. Ezutan még egyszer felolvassa ugyanigy. Behivjak a masodik
személyt, akinek az els6 emlékezetbdl elmondja az lizenetet. Kérésre még egyszer
elmondhatja 6 is.

A gyakorlat ugyanigy folytatddik, amig az utolsdnak maradé is meghallgatja az
Uzenetet, majd a tablara vagy tacepadra emlékezetbdl folirja. Ezutan emellé tesszik
az eredetileg fololvasott lizenetet és 6sszehasonlitjuk a kett6t. A megfigyeldk
beszamolnak tapasztalataikrél. Ha videofelvétel készllt, ennek visszanézésével
ellendrizhetjik a megfigyelések pontossagat.

A felolvasott lUzenet

A Kovacs-hazasparnak két gyereke van. A fil most érettségizett, a lany 6sztol
dolgozni fog. Elhataroztak, hogy a nyarat egyitt toltik Nyugat-Eurdpaban. A régi
Ladajukkal szerettek volna utazni, de tartottak attdl, hogy nem birja majd a hosszu
utat, ezért Bécsig vonattal mentek, onnan pedig egy ottani utazasi iroda
turistabuszaval tették meg a kOrutat. ElI6szor atmentek Ausztrian, s kézben néhany
napot Tirolban toltéttek. A svajci-francia hatart Bazelben |épték at. F6 céljuk Parizs
volt, ahol a torténelmi emlékeket és a mai életet akartak megnézni. Az 6ceanhoz idén
nem jutottak el, de egy hetet még a Balatonnal téltenek majd.

Megfigyelési lap
Név:

Elvesz:

Hozzatesz:

Torzit:

Egyéb megjegyzés:

1.



Eszrevételek az egész folyamatrol:

7. Jelentéstani jatszadozas

Cél: raébreszteni a tanuldkat, hogy milyen eltér6 mddon itéljik meg magunkat és
masokat, felismertetni ebben a jelenségben az eredményes kommunikaciét gatlo
tényezot.

KULCSSZAVAK: ENAZONOSSAG, MASSAG, TOLERANCIA, ITELET,
KOMMUNIKACIO, KAPCSOLAT

Az angol nyelvben a rendhagyd igéknek altaldaban harom egymastdl tébbé-kevésbé
eltéré alakja van. A BBC egyik misoraban Bertrand Russel a kdvetkez6képp ragozott
egy ,rendhagyd” megallapitast:

En hatdrozott vagyok.
Te makacs vagy.
O fafejl



Egy magazin Russel példajat kévetve dijakat.ajanlott fel azoknak az olvasdinak, akik
a legjobb ,rendhagyd” igeragozasokat kildik be. Ime néhany a lapban megjelent
palyamunkakbdl:

En jogosan méltatlankodom.
Te bosszankodsz.
O nagy hlhét csap semmiért.

En sziporkazom.
Te kulondsen beszédes vagy.
O botranyosan viselkedik.

Russel ezzel a ragozassal az emberek viselkedését gunyolta ki, de érintette vele azt a
szokdasunkat is, amely annyira jellemzd szdbeli véleményformalasunkra. Ha magamrdl
beszélek, magamat értékelem, sokkal kevésbé nézem kritikus szemmel a
viselkedésemet, mintha valaki masrdél lenne sz6. A harmadik személyben még
szigorubb vagyok, jollehet az illetd éppen ugy viselkedik, mint te vagy én.

Karen R. Krupar a kévetkezd jatékot ajanlja:

alakitsunk 6t f6s csoportokat. Olvassatok el figyelmesen az alabb kévetkezd
&quot;én” mondatokat, és egylttesen keressétek meg a megfeleld ,te&quot; és ,8”
alakokat. Minden csoportnak legyen egy irnoka, 0 irja le ezeket. Mikor minden
csoport végzett, az irnokok olvassak fel a megoldasokat a teljes csoportnak.

Sajat csoportodon bellil beszéljétek meg a gyakorlat sidrn tapasztaltakat a kévetkez6
kérdések alapjan:

a) Eszrevetted-e, hogy ,én”, ,te” és , 6" kifejezéseket teszel? Mikor? Vajon miért?

b) Ismersz-e olyan embereket, akiknak a beszédében gykran fordul el6 ez a redhagyo
,ragozas”? Szerinted mi ennek az oka? Emlékszel konkrét esetekre?

c) Te milyen tipusu emberekkel szemben vagy milyen helyzetekben haszndlod a
elgnagyobb valdszinliség szerint a rendhagyo igeragozast?

,En” kijelentések:

En nem tancolok valami jél.

En optimista vagyok.

En szeretem a gyors kocsikat.

En idénként veszek egy csomag lottdszelvényt.

En altaldban csatlakozom a tobbiek véleményéhez.

. En gy gondolom, hogy ha valamit sziikséges megcsinalni, akkor azt érdemes jol
megcsinalni.

7. En igen fontosnak tartom a jél 6lt6zottséget.

8. En hiszem, hogy az embereknek segitenitk kell egymast.

9. En élénk képzelettel rendelkezem.

10. En Ugy hiszem, hogy erés katonai véderdvel kell rendelkezniink.
11. En néha kijovok a sodrombdl.

12. En elvetem a kdzéposztalybeli értékeket.

13. En a kénnyebb fajsulyu irodalmat szeretem.

14. En tisztelem a sziileim nézeteit.

15. En szivesen tartok szamon mindent, ami a szomszédba torténik.
16. En emelkedett moralis elveket kovetek.

17. En szbt emelek a jogaimért.

18. En ritka mitargyakat gyGjtok.

19. En gy gondolom, hogy fontos jé benyomast kelteni.

20. En liberdlis nézeteket vallok.

21. En kolyokkoromban jél kitomboltam magam.

Aol ol



22. Am azt mondom, hogy minden megtakaritott forint egy megkeresett forint.
23. En kihasznalom a lehetdségeimet.

24. En egy arnyalattal molettebb vagyok a kelleténél,
25. En nem igazodom a tarsadalmi szokasokhoz.

26. En fogékony vagyok.

27. En szlikszavli ember vagyok.

28. Ennekem egy kicsit hullik a hajam.

29. En rugalmas vagyok.

30. En kikérem a részemet.

31. En néha éjfél utan is kimaradok.

32. En néha kicsit ingeriilt vagyok.

33. En jol megvélogatom a barataimat.

34. En rendszeresen jarok templomba.

35. En megnézem az utcan a néket.

36. En mindig igyekszem elkertilni a verekedést.

37. En néha masnapra halasztom a dolgokat.

38. En néha a tarsasag kedvéért megiszom egy korty italt.
39. En egy kicsit konzervativ vagyok.

40. En karcst vagyok.

(Forras: Gabnai Katalin: Dramajatékok,
Tankonyvkiadd, Bp. 1987. 144-146. 0.)

8. Részvétlen valaszok

Cél: ramutatni arra, hogy az emberek valaszaikkal olykor elaruljdk, hogy igazabdl
nem is figyelnek oda a beszélbre; el6idézni az érzést, amikor nem hallgatnak oda a
szavainkra; eszkozoket keresni, amelyek segitségével leklizdhet6 a beszélgetOpartner
érdektelensége.

Eszk0z: az aldbbi szitacios jaték magnofelvételen vagy szévegesen, eljatszhatd
formaban

KULCSSZAVAK: KAPCSOLAT, EMPATIA, MENTALHIGIENE, KOMMUNIKACIO,
ERZELMEK, FELREERTES, KOMMUNIKACIOS ZAVAR

Szituacios jaték szovege

A: Szervusz, hogy vagy?

B: Nem a legjobban - tegnap ellitétt egy autd. Szerencsére kevéssel megusztam:
kificamitottam a karomat, 0ssze-visszavertem magamat, az Uj nadragom is
elszakadt.

A: Oh, milyen balszerencse, és méghozza az Uj nadragod! Képzeld, a baratomnak
ugyanilyen markas farmere van, az egyik belvarosi butikban vette méregdragan. A
haverokat a guta (ti az irigységt6l. Nem mindenkinek telik egy ilyen fantasztikus
cuccra. Tudod a faterjanak még a boére alatt is pénz van... de bocs, mit is mondtal?
(Elkalandozas)

B: Hat egy kocsi jott az uton épp amikor leléptem a jardarol. Neki lett volna elénye,
de én azt hittem, hogy még atérek elbtte...

A: Remélem, megvan a rendszama. Az emberek mindent megtesznek csakhogy
letagadjak a felel0sséget. Felirtad a szamat? (Részletinformaciok)

B: Hat persze, megalltak, és kiszalltak a kocsibdl. Igazan nagyon rendesek voltak...
A: Remélem, nem mondtad azt, hogy te voltal a hibas! A biztositok nagyon komolyan
veszik az ilyesmit manapsag. Aztan még a balesetbiztositast sem fizetik ki. Tudod,
hogy mindig meg akarjak Uszni az ilyesmit. Szérnyld ez manapsag! (Panaszkodas)



B: Nem ez a probléma! Csak olyan nagyon megijedtem. Egész éjjel nem aludtam,
hiszen nagyobb baj is lehetett volna...

A: A fenébe is, elszakadt a nadragod! Tudod, hol lehet ilyet kapni? De ha nem akarsz
Ujat venni, tudok ajanlani egy jo mUstoppolot. Igaz, elég dragan dolgozik, de
tokéletesen. De engem jol ismer, neked mint baratomnak olcsébban megcsinalja. Egy
szavamba kerUl, nagyon le van koételezve a csaladunknak...(Fontoskodas)

B: KOsz szépen, majd megoldom.

A: Teljesen igazad van! Ezen a nadragon mar ugysem lehet segiteni. A legegyszer(ibb
ha kidobod. Majd maskor nem leszel ilyen meggondolatlan! (Kioktatas)

B: A baj csak az, hogy alig merek lelépni a jardardl. Elfog a remegés, szédulni
kezdek.

A: Hat igen, tudom hogy ez szorny(, de sokkal rosszabb is lehetett volna. Hacsak
ragondolsz, mennyi baj van a vilagban - éhezés, haboruk, az AIDS, és mi itt egy
tonkrement nadragon ragédunk. Elve maradtal, nem lettél nyomorék sem, és ez a
legfontosabb. (Félényeskedés)

B: Igen, igazad van, de mégis...

A: Gyere és ebédeljlink. Majd én elfeledtetem veled az egészet. (A téma hirtelen
megszakitasa)

A szitudacids jatékot el6szor teljes egészében lejatsszuk vagy elmondjuk a
résztvevOoknek, akik kdzben jegyzeteket készitenek. A tanulsagok megbeszélését
kévetben csak B szerepét olvassuk fel, illetve adjuk ki irdsban, és a csoport tagjai
irasban kisérelnek meg reagalni, elérni, hogy B ne érezze magat magara hagyva a
problémajaval. A feladatot egyénileg oldjak meg, majd kiscsoportokban megvitatjak.
Végll a teljes kor 0sszegzi a tanulsagokat. Ezt kovetden javaslatok gyljthetdék ahhoz,
hogy miképpen tudja A B figyelmét felkelteni, elérni azt, hogy figyeljen ra.

9. Cipobolt

Cél: a kommunikacid, valamint az egyéni és paros problémamegoldas érzelmi
gatjainak megtapasztaldsa, annak tudatositasa, hogy milyen hatarozottan tudunk
ragaszkodni sajat vélt vagy valddi igazunkhoz.

Eszk6zok: papir és irbeszkoz, papirpénz, esetleg vided-berendezés kameraval

KULCSSZAVAK: VERSENGES, PROBLEMAMEGOLDAS, KOMMUNIKACIOS
ZAVAR, KONFLIKTUS

A jatékvezeto pedagdégus elmond egy rovid torténetet, amelynek végén egy kérdést
tesz fol. Arra kéri a résztvevOket, hogy jol figyeljenek és a kérdésre fejben adjak meg
a valaszt.

A torténet a kovetkezo:

Egy kisvarosi cip6boltba bemegy valaki nyitads utadn és vesz maganak egy cip6t 6 ezer
forintért. Az aruért tizezres bankjeggyel fizet. A boltosnak még nincs pénz a
kasszaban, ezért a szomszédos postara megy, és folvaltja a tizezrest. Odaadja a cip6t
és a visszajaro pénzt a vevOnek , aki ezutan tavozik. Féléra mulva bejon a boltba a
postas és kozli, hogy a nem régen folvaltott tizezres bankjegy hamis. Ezért arra kéri
a boltost, hogy vegye vissza, és adjon helyette jé pénzt, mert csakis tole szarmazhat
a hamis pénz. A boltos odaad tizezer forintot a postasnak és megsemmisiti a hamis
tizezrest.

Ha nem szamitjuk a cip0 arat, mennyi a boltos vesztesége?



Miutan mindenki valaszolt a kérdésre, a tablara egymas mellé irjuk a — varhatdan
tobbféle - eredményt.

Megkériink két onként jelentkez6t (lehetdleg olyanokat, akik kiilonb6zé megoldasra
jutottak), hogy Uljenek ki a kozépre helyezett két székre, és 6t perc alatt kdzdsen
jussanak el a helyes megoldashoz. (A folyamatot célszerl videdn régziteni.)

Ezutdn még 4-5 tovabbi part megkérhetiink ugyanerre.

A paros feladatmegoldasok utan kozoljik a helyes valaszt (4 ezer forint). Szikség
esetén papirpénzzel lejatszathatjuk a torténteket.

Megbeszéljik a gyakorlat tanulsagait, kilénos tekintettel a problémamegoldas
személyi és csoportos gatjaira. A paros munkak megbeszélésénél ezen kivil a
személykodzi kommunikacio sajatossagaira és akadalyaira is kitérliink (félhasznalva az
esetleges videofelvételeket).

A beszélgetésen a kdvetkezd témak merilhetnek fel:

e Mi jellemezte a parbeszédeket?

« Milyen mértékben jutott érvényre a gybztes/vesztes stratégia?
« Ki miért ragaszkodott a sajat igazahoz?

« Milyen érzés volt raddbbenni,. hogy nem volt igazunk?

« Sikerilt-e valamelyik parnak kézésen rajonni az eredményre?

10. ,Linzer gyakorlat”

Cél: az 6nmagunkrdl torténd megnyilatkozas és az egymasra vald odafigyelés
gyakorlasa

KULCSSZAVAK: KOMMUNIKACIO, ENAZONOSSAG, MASSAG, EMPATIA,
ODAFIGYELES, BIZALOM, BESZEDKESZSEG, ERZELMEK

A csoport tagjai parokat alkotnak, majd egy kilsO és egy bels6 kort alkotnak olyan
maddon, hogy a par egyik tagja a kililsG, a masik tagja a belsd koérben all egymassal
szembefordulva. A jatékvezet6 kilonb6zo témakat nevez meg, amelyekrdl a parok
egy meghatarozott idotartam alatt beszélgetnek. Ennek az idétartamnak a felében az
egyik fél a beszéld, a masik figyeli, majd szerepet cserélnek. A témak valtasanal a
korok a jatékvezetl instrukcidjara elmozdulnak, és mindenki Uj part kap. A témak
kezdetben mindennapi, kénnyed dolgok, majd egyre komolyabb és intimebb kérdések
kerlilnek széba. A témak komolyodasava n6 a rafordithaté idétartam.

Példa az alkalmazhatd témasorra:

o A kedvenc ételed (1 perc).

« A mult hétvégi programod. (1,5 perc)
« Véleményed az iskoladrdl. (2 perc)

« Egy nagyon boldog élményed. (2 perc)
« Egy kellemetlen élményed. (2 perc)

« A legjobb baratod.(3 perc)

« A legnagyobb ellenséged (3 perc)

« Harom kivansagod. (4 perc)

« Amit6l nagyon rettegsz. (4 perc)

Megjegyzés



A jatékvezetonek figyelnie kell arra, hogy nem érint-e a téma komoly )
érzékenységeket. Ha valaki nem kivan az adott témarol beszélni, kiléphet a korbdl. O
donti el, hogy a kdvetkez6 témanal visszaall-e vagy végleg kimarad. Ha valaki ilyen
maddon par nélkil maradna, a jatékvezetd all be.

A gyakorlathoz kapcsolédd beszélgetés témai:

« Mi volt kdnnyebb: beszélni vagy meghallgatni a masikat?
« Melyik téma okozott nehézséget, és miért?

« Milyen érzés volt beszélni bensd dolgainkrdl?

« Milyen érzés volt masok bensd dolgairdl hallani?

I. Ismerkedéshez javasolt jatékok

1. Névkigyo

Cél: Egymas nevének megtanulasa (Harmadik osztalyos kortdl ajanljuk.)
KULCSSZO0: ISMERKEDES

Egy résztvevé megmondja a nevét. A kdvetkez6 mondja az el6z6 tarsa nevét, és
hozza flizi a sajatjat. A harmadik ismétli az el6z6 két csoporttag nevét, és végll
megmondja a sajatjat, és igy tovabb, amig mindenkire sor keril. A legutoljara sorra
kerild résztvevonek az egész névsort el kell mondania, mielétt megmondana a sajat
nevét.

2. Zim és zum

Cél: Egymas nevének megtanulasa (3-8. osztalyosoknak ajanljuk.)

KULCSSZO: ISMERKEDES

A csoport korben Ul. Egy jatékvezetd korbe jar, és a jaték résztveviitdl szomszédjuk
nevét kérdezi. Ha azt mondja: ,zim”, a jobboldali szomszéd nevét kell mondani, ha
azt mondja: ,zum” a baloldaliét. Ha azt mondja: ,zim-zum” mindenki helyet
valtoztat. Aki rossz nevet mond, annak kell bedllnia a kérbe tovabbkérdezni.
Megjegyzés: Akkor jatszhatd, ha a gyerekek mar ismerik egymast, tudjak egymas
nevét. A jaték lényege, hogy gyors egymasutanban mutasson a gyerekre a
jatékvezetl. Ha valaki téveszt, akkor zalogot is adhat.

3. Ha allat lennék, akkor...

Cél: bemutatkozas, azonossagtudat kialakitasa (Alsdtagozatosoknak ajanljuk.)

KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, IDENTITASTUDAT

A résztvevok korben ilnek, és a kovetkez6 modon mutatkoznak be: ,,A nevem
Monika. Ha allat lehetnék, rigd szeretnék lenni.” A kdvetkez6 résztveve el6szor



bemutatja Mdénikat, a rigét, majd 6 kovetkezik. A jaték addig tart, amig mindannyian
be nem mutatkoztak.

Variacid: A résztvevOk roviden indokolhatjak a valasztasukat.

Megjegyzés: Kilondsen 1. - 2. osztalyban kedvelt a jaték, de 3. - 4. osztalyban is
oromet okoz. Itt az indoklast is megprobalhatjuk, érdekes és elgondolkodasra valo
valaszokat is kaphatunk (pl. oroszlan - mert az allatok kiralya, farkas - mert vad,
cica — mert jol tud hizelegni stb.).

4. Névhullam
Cél: Egymas nevének a megtanulasa (Alsotagozatosoknak ajanljuk.)
KULCSSZAVAK: ISMERKEDES

A gyerekek korben allnak. Egy gyerek a nevét mondja kilonleges hangsullyal. A név
gyorsan végighalad, hulldmzik a korben ezzel a kiejtéssel. Utana egy masik gyerek
folytatja.

Variacid: A kilonleges hangsulyt egy mozdulat is kisérheti.

Megjegyzés: nagyobb Iétszamu csoport esetén unalmassa valhat a jaték. Idealis
|étszam 10-12 0.

5. Pokhaloé névjaték

Cél: Egymas nevének megtanuldsa, az dsszetartozas érzésének atélése. (Altaldnos
iskolasoknak ajanljuk.)

KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, OSSZETARTOZAS

Eszk6zok: egy fonalgombolyag jo erds fonallal (kooperacids gyakorlatként torténd
alkalmazasanal stopperora)

A csoport, esetleg az osztaly tagjai kdrben Glnek. Az els6 gyerek megfogja egy
pamutgombolyag kezd6 szalat, megmondja a nevét, és a gombolyagot atdobja az
egyik tarsanak. O is megmondja a nevét és tovabb dobja a gombolyagot, és igy
megy tovabb, amig ilyen modon valamennyi tanuld részese a halénak. A haldt aztan
le kell fejteni olyan mddon, hogy forditott sorrendben dobja vissza mindenki a
gombolyagot annak a tarsanak, akitdl eredetileg kapta. A visszadobasnal mindig meg
kell nevezni a fogadot.

Megjegyzés: A jaték jatszhaté nevek mondasa nélkil is. Fontos, hogy a gombolyagot
mindig a fonal fol6tt dobjak. A jaték ligyességet és figyelmet érdemel,
fegyelmezettséget feltételez. Nagy létszamu csoport esetén javasoljuk a csoport
kettéosztasat: az egyik tarsasag figyeli a jatékot, a masik jatssza, majd szerepcsere.

6. Ismerkedés névhizassal
Célok:

« Csoportinditasnal a helyzet strukturdlasa, a fesziltség cstkkentése
o Személyészlelési és empatids érzékenység novelése



« Visszajelzés adasa és kapasa egymast korabban nem vagy csak fellletesen
ismerd csoporttagoknal

(Kozépiskolasoknak és feln6tteknek ajanljuk.)
KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, EMPATIA
Eszk6zok: névcéduldak minden csoporttag nevével, kalap, papir, iréeszkoz

Valamennyi csoporttag nevét folirjuk egy-egy névcéduldkra, ezeket 6sszehajtogatjuk
és berakjuk egy kalapba. A csoportvezetd korbeviszi a kalapot; mindenki haz egy
cédulat. (Aki a sajat nevét huzta, természetesen visszaadja, és Ujat huz). A
résztvevOk kb. 8-10 mondattal jellemzik azt a csoporttarsukat, akinek a nevét
kihuztak A jellemzést felirjak egy papirra, és nem mutatjak meg senkinek.
Természetesen azt sem szabad menetkdzben elarulni, hogy ki kinek a nevét hizta ki.
Ha a csoporttagok egyaltaldan nem ismerik egymast, 0szténozzik 6ket arra, hogy az
els6 benyomasok, egymas megnyilvanulasainak és kiils6 jegyeinek észlelése alapjan
probaljak meg beleképzelni magukat a masik helyzetébe. Nem az a fontos, hogy
minden mondat pontosan ,ljon”, hanem az, hogy a jellemzés egésze talald legyen.
Hivjuk fol arra is a figyelmet, hogy ne értékeld, mindsit6, cimkéz6, hanem leird
mondatokat alkossanak. Lehetdleg keriiljék a sablonokat, a semmitmondo
kozhelyeket (pl. hogy szereti a csaladjat, szereti a munkajat stb.).

Amikor mindenki elkészUlt a leirassal, egyenként felolvassak a jellemzést. Aki magara
ismer, jelentkezik (természetesen ugyanazt a leirast tobben is magukénak vélhetik).
A tobbi csoporttag is taldlgathat, hogy kirdl is szdl a széveg (természetesen itt is
lehetnek eltérd otletek). Sorban mindenki felolvassa a jellemzését, és minden
alkalommal az el6z6ek szerint jarunk el. Ebben a kérben még nem fedjlik fol, hogy
valdjaban kikrdl irddnak a leirasok. ( A csoportvezet6 tablan vagy tacepaodn
jegyezheti a tippeket.)

Ezt kévetben mindenki fololvassa a jellemzését, €s most mar azt is kozli, hogy kirdl
irta azt. Osszevetjlk a tippeket a valdésaggal és megbeszéljiik a gyakorlat tanulsagait.

7. Felfedezés

Cél: Az identitastudat erdsitése, a kozvetlen lakokornyezet iranti érdekl6dés
felkeltése, egylttes tevékenység és élményszerzés

Eszk6zok: irdgéppapir, irdeszkoz, szines kiemelo filc, ragasztd, ollo, térkép
KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, IDENTITASTUDAT, KOOPERACIO

A részvevOk 3-4 fOs kiscsoportokat formalnak. Minden csoport bejarja a telepllést és
Osszedllit egy olyan feladatsort, amelynek alapjan egy masik csoportnak 6t helyszinre
kell elmennie. Minden ilyen helyszinrdl hozniuk kell egy arra vonatkozd szébeli
informacidt és egy jellegzetes targyat. A helyszinek meghatarozasat rejtvényes
formaban adjak meg egymasnak. (Ahol a poharak nagy becsben vannak, s ha kilépsz
az ajtajan leolvashatod a pontos id6t a templom tornyarodl stb.) A feladatban jelzett
helyszineket meghatarozott ido alatt kell felkeresni. A bejart Utvonalakrdl a csoportok
térképvazlatot készit.



A csoportok bemutatjak egymasnak a beszerzett targyaikat, az informaciokat és rovid
kommentart fliznek hozza. A tébbieknek ki kell talalniuk, hogy hol, merre jartak.
Végll a csoportok térképeibdl, az elhozott targyakbdl kdzdsen egy nagy térképet
készitenek a bejart Utvonalrdl. A ,helytérténeti forrasokbdl” szerzett informacidkat is
odahelyezik.

8. Az én hazam

Cél: a nemzeti identitas- és az énazonossag-tudat erdsitése (2-6. osztalyosoknak
ajanljuk.)

KULCSSZO: IDENTITASTUDAT

A gyerekek csomagoljanak be a taskajukba - képzeletben, esetleg valésagosan - 6t
olyan dolgot, amit elvinnének magukkal egy masik orszagba azért, hogy
segitségikkel bemutathassak: milyen is a mi hazank.

9. Ismerkedés

Cél: csoportinditasnal a helyzet strukturalasa, a fesziltség csdokkentése, illetve az
egymast korabban nem vagy kevéssé ismerd csoporttagok kdlcsénds megismerése
(Kozépiskolasoknak és felnétteknek ajanljuk.)

Eszk6zok: tabla és kréta vagy tacepad és filctoll

KULCSSZO0O: ISMERKEDES

Otszavas bemutatkozas
Mindenki sorban bemutatja 6nmagat legfeljebb 6t szoval, utdna megbeszélés,
ennek soran reagalhatnak a csoporttagok egymas kozléseire.

Rajz és szimbdlum
Mindenki készit egy kiilon papirlapra egy rajzot, amin életének altala
legfontosabbnak tartott mozzanatait abrazolja. (Aki arra hivatkozik, hogy nem
tud rajzolni, azt biztassuk azzal, hogy nem a rajzkészség a fontos, hanem
bemutatkozas - torténjék ez akarmilyen leegyszerdsitett modon is.) Ezutan
mindenki talaljon ki egy szimbdlumot, ami szerinte leginkabb jellemzi 6t. Ezt a
szimbdlumot rajzolja fol az el6bbi rajz ala, ugyanarra a lapra. A rajzokat
mindenki szamara lathatd helyre tessziik. A csoport tagjai sorban odamennek
sajat rajzukhoz és beszélnek réla; ha sziikséges, megmagyarazzak (a
szimbolumot is ideértve). A tobbiek kérdéseket tehetnek fel bemutatkozdé
tarsuknak. Utana az altalanosithaté tanulsagok megbeszélésére keril sor.

Itt szilettem
A tablara felrajzoljuk Magyarorszag térképének vazlatat, a fobb féldrajzi
egységek bejelolésével. A csoporttagok sorban a tablahoz mennek. Bejeldlik
sajat szul6helylket vagy koragyermekkoruk tartézkodasi helyét. (Ha valaki
szll6helye a mai Magyarorszagon kivil esik, természetesen azt jeldli meg.)
Ezutan kb. 2-3 percig beszélnek errdl a helységrdl. Kérjik meg 6ket, hogy ne
targyszer(, hanem személyes leirdst adjanak. Utana barki kérdezhet, illetve
reagalhat az elhangzottakra. Miutan mindenki sorra kertlt, megbeszéljik a
gyakorlatot.

Notak
Sorban mindenki elénekel egy barmilyen mifaju éneket, dalt, amit nagyon
kedvel. Ha masok is ismerik, a csoport egyltt énekel. Az egyes notak utan az



illetd roviden indokolj, hogy miért éppen az adott dalt valasztotta. Utana a
gyakorlat tapasztalatainak a megbeszélése kovetkezik.

Viccek
Sorban mindenki elmond egy tetszés szerinti témaju viccet, amit nagyon
kedvel. Itt is szlikség van a valasztas indoklasara. A gyakorlatot a kapcsolédé
gondolatokat, érzéseket jelzd beszélgetés zarja.

Névtanulas
A csoport valamelyik tagja kozli a nevét (lehetbleg a keresztnevét vagy azt,
ahogy szeretné, hogy a tobbiek szdlitsdk). A mellette il6 megismétli a hallott
nevet és hozzateszi a sajatjat. A kdovetkezd személy elismétli az el6z6 kettot,
majd hozzateszi a sajat nevét. Ez igy folytatdodik addig, amig mindenki sorra
nem keril. Ha a csoport nagy létszamu, ezt a gyakorlatot a kdvetkez6
talalkozasnal vagy néhany 6ra mulva megismételhetjik.

10. En-notesz
Cél: dnismeret, énazonossag-tudat fejlesztése (2-6. osztalyosoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: minden gyereknek flizet, ragasztd, szétvaghatd szines folydiratok vagy-és
fénymasolt képek, rajzeszkozok. ollo

KULCSSZAVAK: 6NISMERET, IDENTITASTUDAT
Minden gyerek nyit egy flizetet, amelybe folyamatosan beragasztja, beirja, berajzolja
azt, ami szamara kilénosen fontos. Id6szakonként megmutatja ezt a tarsainak, az
egész osztalynak vagy egy kiscsoportnak beszél ezekrol.
Bevalt témak az én-notesz készitésénél:
« legkedvesebb jatékom
o legkedvesebb kényvem
o legkedvesebb mesém
« legkedvesebb viragom
« hogyan vigyazok a kérnyezetem tisztasagara stb.
11. A maltam
Cél: az énazonossag tudatanak erdsitése (Alsdtagozatosoknak ajanljuk.)

KULCSSZO: IDENTITASTUDAT

A gyerekek egy flizetben rajzban vagy irdsban ,elmesélhetik” az életliket
szliletésiiktdl a mai napig — fotdk, rajzok, fogalmazasok segitségével.

12. Idoegyenes
Cél: az énazonossag-tudat erdsitése (2-6. osztalyosoknak ajanljuk.)
Eszk6zok: minden résztvevonek rajzlap, vonalzd, ceruza

KULCSSZO: IDENTITASTUDAT



Egy széles lapra a gyerekek egy vonalat hliznak, és az igy |étrejovo idoegyenesen
abrazoljak azokat az idépontokat, amikor valami fontos dolog tértént velik. Parokban
vagy harom f6s csoportokban mesélnek egymassal a felidézett eseményekrdl.

13. Eletvonal

Cél: az énazonossag-tudat erdésitése (2-8. osztalyosoknak ajanljuk.)
Eszk6zok: minden résztvevonek rajzlap, vonalzd, ceruza
KULCSSZO: IDENTITASTUDAT

Huznak egy vonalat az el6z6 jatékban leirt mdédon, és bejeldinek rajta néhany
szamukra fontos eseményt. ElGszor kijelolik a szamegyenesen az éveket, majd
nyilazzak az eseményeket a megfelel6 korszakhoz. Pl. ,10 éves koromban (j lakasba
koltoztink.”

14. Jovoegyenes
Cél: a jovotudat megalapozasa (Alsdtagozatosoknak ajanljuk.)
KULCSSZO: JOVOKEP

A gyerekek vegyék fel a vonalat ugyanugy, mint az elébb és jeldljék az éveket addig
a korig, amig feln6nek. Mi minden térténik vajon addig vellk? Prébaljak meg bejeldini
az idéegyenesen!

15. Cimerek

Cél: dnismeretfejlesztés, az én-azonossag erdsitése (3-8. osztalyosoknak ajanljuk.)
KULCSSZAVAK: ONISMERET, IDENTITASTUDAT

Eszk6zok Ures cimeres rajz valamennyi résztvevl szamara, biztositotik.

A jatékvezetd roviden ismerteti, hogy mi a cimer célja, haszna. Ezutan mindenki kap
egy lapot, melyen egy cimerkérvonal latszik, melyet vizszintes és fliggbleges vonalak
4 mezOre osztanak. A cimer ala kerll a név és mottd. A mezdkbe: 1. az illetd
szamara legfontosabb esemény, 2. az adott év legboldogabb pillanata, 3. amit
kilonosen jol tud, 4. amin javitania kell. Ha a résztvevéknek idejlik és kedvik van, ki
is szinezhetik a cimert. A rajzok fel kerililnek a falra, és az egyes cimertulajdonosok
elmagyarazzak a sajat képeiket, kérdéseket tesznek fel egymasnak ezekkel
kapcsolatban.

16. Mozgasos névjaték

Cél: nevek megtanulasa, egymasra figyelés, egymas megismerése (Minden
korosztalynal alkalmazhatd.)

KULCSSZO0O: ISMERKEDES

A résztvevOk korben allnak, vagy llnek . A jatékvezet6 ismerteti a jaték menetét,
mely addig tart, ameddig mindenki be nem mutatkozott. Mindenki megmondja a
nevét, mozdulatokkal ki fejezi egy pozitiv tulajdonsagat. A kovetkez6 mindezt



megismétli, majd 6 maga mutatkozik be hasonlé médon. Ilyen mdédon minden
csoporttagra sor kerul.

Javasolt jatékszabalyok:
o A jatékvezet6 kezdi a bemutatkozast.
o A koér jobbra halad.
« Nem szabad kétszer azonos mozdulatot hasznalni.
Variaciok:
« a névhez mozdulat vagy mozgas kapcsolasa
« név mondasa és egy bizonyos kérdésre adott mozgasos valasz (pl: mi a
kedvenc sportod? — melyik a kedvenc jatékod?)
17. A nevemrol
Cél: bemutakozas, énazonossag-tudat megerdsitése (5. osztalytdl ajanljuk.)

KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, IDENTITASTUDAT

A csoport korben Ul. Mindenki mond valamit a sajat nevérdl (hogyan valasztottak
szamara a szlilei, szereti vagy sem, kapott-e becenevet, stb.).

18. Kéz- és talplenyomatok

Cél: donismeretfejlesztés, azonossagtudat kialakitasa (1-6. osztalyosoknak ajanljuk.)
Eszkozok: kartonpapir, rajzeszkoz, olld

KULCSSZAVAK: 6NISMERET, IDENTITASTUDAT

Variacids lehetdség:

~Hogyan névekszem?” A gyerekek meghatarozott idészakonként (példaul havonta)
koérberajzoljak tenyerliket vagy/és talpukat, kivagjak és dsszehasonlitjdk az el6z6
allapottal.

19. Sziluettek 1.

Cél: donismeretfejlesztés, pozitiv megerosités (Alsétagozatos gyerekeknek ajanljuk.)
Eszk6z: csomagoldpapir, filctoll, ragasztd vagy rajzszog

KULCSSZO: ONISMERET

A csoport tagjai korvonalaikat kérberajzoljak, majd kivagjak, a falra erdsitik és
kilonb6z6 - rajuk vonatkozo - kivagasokkal (rajzok, képek) vagy masok un.
megerdsitd allitdsaival diszitik.

20. Arnyék sziluettek

Cél: donismeretfejlesztés, pozitiv megerdsités, egymas megismerése (Alsdétagozatos
gyerekeknek ajanljuk.)



Eszk6zok: csomagoldpapir, elemlampa, szines ceruza vagy zsirkréta
KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, 6NISMERET, IDENTITASTUDAT

Egy csoporttag kozel all a falhoz, amelyen egy nagy darab papir 16g. Egy masik
gyerek elemlampaval megvilagitja profilbdl vagy tetotdl talpig, egy harmadik pedig
korberajzolja a falra vetett arnyékat. Ezutan kivagjak, kiszinezik. Miutan ezt a csoport
minden tagjaval elvégezték, megprobaljak kézosen azonositani egymast az
arnyképek alapjan.

21. Sziluettek 2.

Cél: egymas megismerése, elfogaddsa, az énazonossag-tudat erdsitése, a
csoportkohézié novelése

Eszk6zok: csomagoldpapir, filctoll, szines Ujsag, ragasztd, olld, festék, ecset,
zsirkréta

KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, ONISMERET, IDENTITASTUDAT

A csoport kivalasztja, hogy kik legyenek azok (3-5 f6), akiknek elkészitik az egész
alakos sziluettjét. Ha megvannak a kivalasztottak, akkor koréjlik egyenletesen
eloszlanak a tobbiek. Az igy létrejott kiscsoportok kialakitanak maguknak egy kilén
kis sarkot, ahol a kivalasztott személy mesél arrél, hogy milyennek rajzoljak meg 6t.
Valami torténetet is mond az igy elképzelt figurarol. A tobbiek csomagoldpapirokbdl
Osszeragasztott nagyméretl alapon korllrajzoljak a kivalasztott személyt. A sziluettet
pedig kdzosen kifestik, szines papirral kiragasztjak stb. a hallott torténet alapjan.

Az elkészllt miiveket megmutatjak egymasnak a csoportok, és megbeszélik a
készités kozben szerzett élményeket.

Megjegyzés: Tobb Freinet szellem{ évodaban szliletésnapi ajandékként alkalmazzak
ezt a jatékot.

22. Sziluett/interja

Cél: bemutatkozas, egymas megismerése, pozitiv megerdsités (Minden korcsoportnak
ajanljuk.)

Eszkozok: : irasvetitd, szék, csomagoldpapir v. fotdkarton, szines papir, rajzlap,
ragasztd, filctoll, zsirkréta

KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, ONISMERET, IDENTITASTUDAT

A jatékosok part valasztanak ugy, hogy ismer6sok ne kerliljenek egy parba. A falra
helyezett lap elé lell az egyiklik, tarsa pedig korllrajzolja az arnyékat az irasvetit6
fényében. Ezutan cserélnek: aki modell volt, az rajzol, és aki rajzolt, az most modellt
al. Ki-ki ,,végs6 formaba onti” a réla készilt sziluettet : kivagja és fotdkartonra
ragasztja, szines papirral fedi le, Un. negativot készit, megdupldzza 6nmagat stb.
Mikor elkésziiltek a ,cizellalassal”, akkor a parok egymas kozott kicserélik az
alkotdsaikat, és meginterjivoljdk egymast. Ot percig az egyik kérdez, és a szerinte
jellemzd jegyeket rairja a masik sziluettjére, vagy mellé, vagy oda, ahol helyet talal.
Majd cserélnek és Ot percig a masik teszi ugyanezt.



A parok megbeszélik az egymasrdl irt jellemzdket, majd kdzdsen elhelyeznek 3
kiegészitot (fllbevaldt, kalapot, salat, poharat stb.) a sziluettjeiken.

Minden résztvevd portréja kikeril a falra. (A csoportvezet6 eldre figyelmeztesse a
résztvevoket, hogy a felirtakat valamennyi csoporttars elolvassa majd.) Kézbésen
megbeszélik: ki hogy érezte magat a tevékenység alatt, mennyire érzi taldldonak a
rola ill. a masokrol készllt portrét.

23. Parola

Cél: az énazonossag-tudat erdsitése, egymas megismerése, elfogadasa (Altalanos
iskolasoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: irdgéppapir, tollak, szinesek, ragaszto, ollo
KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, IDENTITASTUDAT, ELFOGADAS

A jatékosok korbe rajzoljak a keziiket egy rajzlapon, majd kivagjak a format. Tesznek
ra egy jelet, hogy tudjak, melyik az ovék és kdzépre teszik. Egy asztalkenddvel
letakarjak az egészet, megkeverik, és korben mindenki huz egyet. Ha valaki
véletlenll a sajatjat hizta, akkor visszateszi és Ujra prébalkozik. A kihluzott
papirkézre mindnyajan irnak valamit. Aki elkészilt, visszateszi azt a teritd ala. Ha
mar az 0sszes kéz visszakerilt, mindenki kivalasztja a sajatjat, és megprdbalja
kitalalni, hogy ki Gzent neki.

Sorban mindenki elmondja, hogy a kézre irt szoveg alapjan milyennek gondolja az
Uzenbt, és elmondja azt is, hogy milyennek latta azt a kezet, amelybe 6 helyezte el
az Uzenetét. Az elmondasokban nem szerepelhet sz6 szerint az Gzenet. A cél az, hogy
a cimzett és a feladdé megtalalja egymast.

Mikor sikerilt kideriteni, hogy ki kinek Gzent, ki kivel fogott jelképesen kezet, akkor a
részvevOk valdsagosan is megjelenitik a parolat. Ugy kell 6sszedllni, hogy az
egymasnak lGzendk megfogjak egymas kezét. Ha elkészilt ez a sok szereplds
kézfogds, akkor az a feladat, hogy a jatékosok flizzék ki magukat beldle.

24. Az én kezem, a te kezed

Cél: bemutatkozads, egymas megismerése (1-3. osztalyosoknak ajanljuk.)

Eszkdzok: : A/4-es rajlap és irdeszk6z minden résztvev6 szamara

KULCSSZO: ISMERKEDES

Parokba rendez6dnek. Feladatnak kapjak, hogy egymas kezeit korll kell rajzolniuk. A
lapra jelezzlik: ez X Y keze - rajzolta: X Y. A rajzba az érintett valamely (kizardlag
pozitiv) tulajdonsaga is beirhatoé ( pl. baratsagos, segitokész, melegszivid stb.) A
végén a ,kezek” kifiiggeszthetdk vagy az ,,én notesz” lapjaiba illeszthetok.

25. Pantomim: Valami, amit szivesen csinalok

Cél: pozitiv meger0sités, azonossagtudat fejlesztése (1-6. osztalyosoknak ajanljuk.)

KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, IDENTITASTUDAT



A résztvevOk korben llnek, a jatékvezetl jelentkezés alapjan valasztja ki a
gyerekeket, akik pantomimszerlien bemutatjak, hogy mit szeretnek csinalni. ( pl.
kerékparozni, uszni, tancolni, enni stb. ) A tobbieknek ki kell taldlniuk, mi az a
Lvalami".

Variacid: parokban vagy kiscsoportban zajlik a bemutatas.
26. Képességfa

Cél: onismeretfejlesztés, 6nnevelési igény felkeltése, énazonossag-tudat erdsitése (3-
6. osztalyosoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: csomagoldpapir, rajzeszkoz, iréeszkdz, rajzpapir, ragasztd
KULCSSZAVAK: 6NISMERET, IDENTITASTUDAT

A gyerekek kozosen rajzolnak egy nagy fat. Minden ag egy-egy gyereket jelképez.
(Az agakat a gyerekek neviikkel megjeldlik.) A fa levelei pedig egy-egy megszerzett
tudasrol, képességrol tanuskodnak: pl. tudok Uszni, ugrokotelezni, gérkorcsolyazni,
olvasni stb.

27. Kitalalasok: Kire illik?

Cél: egymas megismerése, az énazonossag-tudat erdsitése (3-8. osztalyosoknak
ajanljuk.)

Eszk6z: minden résztvevOnek papir és irdeszkoz.
KULCSSZAVAK: ISMERKEDES, IDENTITASTUDAT

A gyerekek jellemz6 dolgokat irnak magukrodl (pl. érdeklédésiikrdl, hobbyjukrol):
,Szemem szine kék”, ,szeretem a zenét” stb. Ha kész, 6sszehajtjak és a
jatékvezetOnek adjak. A tarsaknak kell kitalalniuk, hogy melyik papirt ki irta.

Megjegyzés: Ezt a gyakorlatot 6sszeszoktatott csoport vagy osztaly esetében célszer(
alkalmazni.

(Forras: Szekszardi J.: Utak és mddok. IFA-Magyar ENCORE, 1995.)

III. A kooperacios készséget fejleszto jatékok

1. ,,A haromrészes krokodil”

Cél: az egylttmiikddés megtapasztaldsa, a kreativitas fejlesztése (Altalanos
iskolasoknak ajanljuk.)

A részvevOk 3 f6s csoportokka alakulnak. A kiscsoportoknak az a feladata, hogy egy
allatalakot jelenitsenek meg a testikkel gy, hogy a figura harom részbdl alljon és
mindegyik része mozogjon. Pl.: az egyik jatékos a krokodil feje és karjaival, mint egy
oriasi szajjal tatogat; a masik jatékos a krokodil teste, amely le-fél mozog, a
harmadik a farka, amely jobbra-balra verdes. Ha elefantot formaznak, akkor az egyik
a feje, amint hosszu ormanyaval éppen vizet szlircsol, a masik kettd pedig az elefant



egy-egy flle, amivel legyezi magat. Az igazan 6tletes megjelenitésnél minden
résznek mas szerepe van.

Minden kiscsoport bemutatja a maga allatfigurajat, azutan kozésen kivalasztjak azt a
3-4 alakot, amelyik a legjobban tetszett. A kitalaldk Gjra bemutatjak ezeket az
allatokat, hogy mindenki megjegyezhesse, melyik rész, mit csindl. Mindharom rész
kap egy szamot. Ezek utan kort alkotnak a jatékosok ugy, hogy ne alljanak egymas
mellett azok, akik koz0s kiscsoportban voltak. A jatékmester kdzépre all, mondja,
hogy melyik allatot szeretné megjeleniteni, és hirtelen ramutat valakire. Akire
ramutatnak, az 1-es, a t6le jobbra allé a 2-es, a balra allé pedig a 3-as szamu rész.
A feladat az, hogy minél gyorsabban életre keltsék a figurat, hogy ki-ki a megfelel
helyre alljon és 6sszhangban mozogjanak az egyes részek.

Megjegyzés: Fontos, hogy a jaték gyorsan porogjon, hogy minél tobbszor jusson
szerephez egy-egy részvevo.

2. Hangulatkupola

Cél: egyuttes elmeny, a kozos tevékenyseg eredményességének megtapasztalasa
(Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: mindenkinek 1 tekercs WC papir, szines megvilagitas

A jatékmester beinvitalja egy terembe a részvevéket. Mindenkinek ad egy tekercs
papirt, amit a jatékosok keresztlil-kasul vihetnek, flizhetnek a termen, amig a tekercs
el nem fogy. A cél az, hogy kdz0sen egy hangulatos belsé teret hozzanak létre, hogy
a papircsikokbdl olyan kupola j6jjon létre, ami alatt az egész csoport elfér. Ha valahol
elszakad a papir, ott egyszerlien 6ssze lehet kotni, vagy ugy marad, ahogy van. Ha
mar az 0sszes papir elfogyott, a jatékosok leltilnek a kupola ald és elmesélik
egymasnak, hogy milyen emlékik, élménylik van errdl vagy mas kupolarol.

Megjegyzés: Ezt a jatékot estére érdemes tenni, és a csoport Iétszamanak megfeleld
termet valasztani hozza. A jaték szolgdlhat hangulati elemil egy meghatarozott
beszélgetéshez, miisorhoz is.

3. Tapinté doboz

Cél: az egyittes tevékenység megtapasztalasa, kommunikacié gyakorlasa.
(Alsétagozatosoknak ajanljuk.)

Eszk6z6k;dobozok, krepp papir, ollé, ragasztd

A tarsasag 3-6 f6s kiscsoportokra valik szét. Minden csoport 20 percet kap arra, hogy
természetes és mesterséges kornyezetébdl kiilonféle darabokat 6sszegyljtson, és
eldontse, hogy melyek keriljenek a dobozba. A csapatok ugy alakitjak ki a
dobozokat, hogy azokba egy kézzel be lehessen nyulni, és igy kitapogatni a bent 1évd
dolgokat. Két-két kiscsoport kicseréli dobozait, és felvaltva, hol az egyik csapatbdl,
hol a masikbdl egy jatékos 1 percen keresztil mondhat mindenfélét arrdl, amit a
kezében tart. A csoport megprébalja azonositani a széban forgd dolgot az
elhangzottak alapjan.



A jatékot beszélgetés zarja: Miért pont ezeket a dolgokat valasztotta az egyik ill. a
masik csapat? Melyik informacid alapjan sikertlt azonositani a dolgot? Milyen
élményeket adott a tapogatas? stb.

4. Szokockacukor

Cél: kreativitas fejlesztése, a kdzos tevékenység eredményességének
megtapasztaldsa, szokincsfejlesztés

Eszk6zok: 1/2 kg kockacukor, filctoll

A résztvevOk 6-12 f6s csoportokat alkotnak. A csapatok jatékosonként 3-3
kockacukrot kapnak. A jatékosok a kapott kockacukorra 1-1 bet(t irhatnak, azutan
tovabbadjak. Egy kockara tehat 6 kiilonb6z6 személy altal irt betl keril. Tovabbi
megkotés, hogy egy jatékos egy betlt csak egyszer hasznalhat fliggetlentl attdl,
hogy hany kockacukorra ir.

Ha mar minden kocka minden lapjan van bet(, akkor a csoport korbe Ul egy asztalt.
Az egyik jatékosnak bekétik a szemét. O az épité. A feladat az, hogy a bekétott
szem( jatékosnak a tarsak szdbeli instrukcidi alapjan az asztalon lév6 kockacukrokbdl
egy oszlopot kell felépiteni Ugy, hogy legalabb az egyik oldalan értelmes szé j6jjon ki.
A csoport tagjai felvaltva adjak az utasitast. Annal jobb a megoldas, minél magasabb
az oszlop - minél hosszabb a szé -, illetve ha az oszlop tobbi oldalan is értelmes szé
jon létre. EQy menet addig tart, amig elkészil egy székockacukoroszlop. A menet
végét jelenti az is, ha leddl egy kocka. Ekkor Uj épitét valasztanak és a jaték
folytatodik.

Megjegyzés:

1. A jatékot neheziti, ha kikotjik, hogy az épitd csak az egyik kezét hasznalhatja.

2. A csoportok gyakran igénylik, hogy Gjrainditsuk a jatékot, mert akkor a betik
elhelyezésében mas mddszert kdvetnek. Az ilyen igénynek érdemes helyt adni,
ha pedig nem merdl fol, akkor rakérdezni a problémara.

5. ., Liz jaték”

Cél: a kreativitas fejlesztése, az egylittes munka eredményességenek és 6romenek
megtapasztaldsa (Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: szines papir, A/5-06s rajzlap, olld, ragasztd, tlizogép

Minden részvevd kap 10 db kiilonb6z6 szin(i lapot és 3 db A/5-6s /rajz/lapot. A szines
lapokat tetsz6leges sorrendbe helyezi és t(iz6géppel 6sszefogja. Az 6sszetlizott
lapokbdl mindenki kedve szerinti alakzatokat vag ki. Ez azt jelenti, hogy minden
alakzat 10 szinben all rendelkezésre. A rajzlapokat felosztjak 2/3-ad 1/3-ad
aranyban. A nagyobb részbe kép kertl, a kisebbikbe majd szoveg. Az elsl rajzlapra
k6zos kép keril, a masodikra egyéni, a harmadik talonba marad.

Az elsO feladat az, hogy parhuzamosan egy koz0s és a sajat képet hozzanak létre a
jatékosok. Az egyik rajzlap 2/3-os részébe mindenki felragaszt egy alakzatot, a lap
hatuljara tesz egy jelet, hogy megismerje a sajatjat, majd tovabbadja. A kapott lapra
a kovetkez6 jatékos odaragasztja azt az alakzatat és abban a szinben, ami szerinte
leginkabb illik a hivéképhez. Annyi megkotés van, hogy azt az alakzatot, amelyet



egyszer mar hasznalt a jatékos, tobbszér mar nem alkalmazhatja. Lehet6ség van
~paszt” mondani, és kiegészités nélkil tovabbadni a képet. A részvevOk szamatdl
filggben egy vagy két kort tesz meg egy ilyen kép. Parhuzamosan a kézos kép
elinditdsaval egy masik rajzlapon az egyéni kép készll azzal a megszoritassal, hogy
mindig ugyanazt az alakzatot - nyilvan egy masik szinben - kell a sajat lapra
ragasztani, mint a k6zosre.

A masodik feladat az, hogy amikor mindenkihez visszakerilt a sajat lapja, akkor
minden részvevl a talonban |évl lap 1/3-0s részébe ir néhany mondatot arrél, hogy
mi jutott eszébe a k6zds képrol. Ezutan odaadja ezt a lapot a téle balra |Iévének, aki a
szOveg impresszidja alapjan készit egy rajzot a 2/3-0s részbe. A kdz0s képet a tdle
jobbra lévének adja oda, aki az 1/3-0s részbe irja mindazt, ami a képrdl eszébe jut.
Az egyéni képének szovegét mindenki maga késziti el. A hdrmas csoportok
osszellnek megbeszélni alkotasaikat, azutan bemutatjak a tobbieknek ugy, hogy a
kapcsolodd éilményeiket is elmondjak.

6. K6zos montazs

Cél: a kreativitas fejlesztése, az egylttes munka eredményességének és 6romének
megtapasztaldsa, a konszenzusra jutas gyakorlasa (Minden korosztalynak ajanljuk.)

Eszk6zok: szines Ujsagok, olld, ragasztd, csomagoldpapir v. nagyméretl rajzlap A
jatékosok szines Ujsagokbdl vagnak ki nekik tetszd képeket 10-15 percen keresztil.
Korben Ulnek és mindenki kitesz 3 képet az altala kivagottak kozil. Ki-ki végignézi a
~hivoképeket” és megkeresi melyikhez tud/akar kapcsolddni. 4-6 f6 alakit ki egy
kiscsoportot és kozosen készitenek egy montazst. Teljes konszenzusra kell jutni
abban, hogy mely képek szerepeljenek, és melyek nem. A csoportok megmutatjak
egymasnak alkotasaikat, és elmesélik, hogyan szlilettek meg azok, milyen taldlkozasi
pontok mentén allt 6ssze a csapat. A montazsok a rendezvény végig a falon
maradnak. Erdemes megbeszélni, hogy a rendezvény befejezése utdn mi lesz a sorsa
a mlveknek.

Megjegyzés: A jatékot lehet Ugyis jatszani, hogy meghatarozzuk, ki hany képet
vaghat ki, és limitaljuk azt is, hogy hany képet hasznalhat fel a csoport a k6zos
montazshoz.

7. K6z0s vonasok, kozos torténet

Cél: a kreativitas fejlesztése, az egyilttes munka eredményességének és 6romének
megtapasztaldsa

Eszk6zok: csomagoldpapir, szines Ujsagok, ragaszto, ollo

A jatékosoknak az a feladata, hogy az asztalon Iévd Ujsagokban olyan képeket
taldljanak, amelyek valami miatt fontosak a szamukra, amelyekrdél gy érzik, hogy
elarul valamit a tulajdonsagaikrdl, jellemiikrél, amelyek kozel allnak hozzajuk.
Kivagjak a nekik tetsz6 képeket, max. 3 darabot. Ezeket tetszdleges csoportositasban
rajzlapra ragasztjak és maguk elé helyezik az asztalra. Legaldbb az egyik képhez egy
rovid (4-5 mondatos) torténetet irnak egy kilon lapra.

Mikor mindenki alaposan szemligyre vette a tobbiek képeit, akkor egy lapra felirja azt
a négy képet, amelyek kapcsolddnak a sajatjahoz. A listak egyeztetésével kialakulnak
a kiscsoportok. A kivalasztott képekhez/képekkel kbzbsen egy torténetet készitenek



ugy, hogy a kilén lapon |évé sztorik is beleszévddjenek. Az igy megalkotott
torténeteket bemutatjak egymasnak a csoportok.

8. Asszociaciok
Cél: a kreativitas fejlesztése (3. osztaly felett minden korcsoportnak ajanljuk.)
Eszk6zok: irdgéppapir, tollak, szinesek, ragaszto, ollo

Korben helyezkedik el a csoport. Mindenki kap egy lapot, amelyre felir egy szot. (Itt
nincs semmilyen megkotés.) Tovabbadja a lapjat a téle balra Glonek. A kapott lappal
az a feladat, hogy az azon szerepl6 széhoz asszocidlva egy Ujabb szét irjon a jatékos.
Addig adogatjak tovabb a lapokat, amig mindenkihez vissza nem ér a sajatja.

A jatékosok szinessel bejeldlik a papirjukon azt az egy szét, amelyik a legjobban
tetszik nekik, majd felolvassak egymasnak az elkészlilt szévegeket. A jatékosok
begyl(jtik a masnak adott szavaikat és felirjak azokat egy lapra abban a sorrendben,
ahogy egymas utan a csoporttarsaik lapjara asszocialtak. Az igy dsszeallitott
szOvegnek cimet is kell adni, amelyet mindenki a ndla |évl lap asszociacids sorabdl
valaszthat ki. Ezutan minden jatékos megkeresi azt a tarsat, akinek a szava a
legjobban tetszett neki ill. akinek a szavat cimil valasztotta. Ok a meglévd
szovegekbdl egy kdzost formalnak.

Megjegyzés: Ebben a jatékban rejtve még két kooperacios feladat van. Az egyik a
sajat szavak begy(jtése, a masik a kiscsoportok |étrehozasa a két kivalasztott szé
alapjan.

9. Mese

Cél: a kreativitas fejlesztése, az egylttes munka 6romének , a kdzos produkcid
|étrehozasanak megtapasztaldsa (Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszkozok: irdgéppapir, rajzlap, tollak, szinesek, ragasztd, olld, képes Ujsagok

A részeviOk el6re megadott meseelemekbdl irnak egy mesét. Ehhez hajtogatnak két
tablazatot: az egyiket rajzlapbdl, a masikat irégéppapirbdl. Mindkét papirt Ugy, hogy
a lap hosszu oldalat is és a rovidet is hatfelé osztjak. A rajzlapos tablazat mind a hat
oszlopabdl egy-egy sort olloval kivagnak. Tesznek egy jelet a ,lent - fent”
megkildnboztetésére a jobb felsd sarokba. Ezt a tablazatot azutan félreteszik.

A masik lapon a hat oszlopba a kovetkezé fejlécek kertlnek: HOS, HELYSZIN,
CSODAS ELEM, SEGITO/K/, AKADALY, JUTALOM. Ezek utdn a jatékosok az elsé 3
oszlop elsd sordba beirjak az odavalé elemeket. Osszehajtjak Ugy, hogy a télik balra
lévd jatékos ki tudja tolteni a kdvetkezd 3 oszlop elsd sorat, de ne lassa azt, amit
el6tte irtak. Igy mennek koérbe a lapok, amig minden oszlop minden soraba nem kerdl
egy meseelem.

Mindenkinél az a lap marad, amelyik nala telt be. ElOveszik a rajzlapbdl kivagott
szkémat és rahelyezik a kitoltott tablazatra. Az igy kijeldlt elemekbdl dsszedllitanak
egy mesét.

A mese illusztralasahoz, megjelenitéséhez jarhatd Ut, hogy a szines Ujsagbdl
kivagnak olyan képeket, amelyek a kivalasztott meseelemekhez kapcsolddnak, és



beragasztjak a szkéma , ablakaiba”, vagy nagyobb szkémat készitenek és annak
»ablakaiban jelennek meg a meseelemek mint babfigurak.

10. Ablak-kollazs

Cél. a kreativitas fejlesztése, az egylittes munka 6romének , a kdzoés produkcid
|étrehozasanak megtapasztaldsa (Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: szines papirok (maradékok), vizben oldédd ragasztd, olld, ablak

Az asztal kdzepén van a papirhulladék. Mindenki kivalaszt bel6le négy darabot
(figgetlendl attdl, hogy egy-egy darab milyen méretl). Erre a négyre jelet tesznek,
hogy a kés6bbiekben meg lehessen azokat ismerni.

A jatékosok 3-4 fOs kiscsoportokat hoznak létre. Minden kiscsoportnak van egy sajat
ablakfellilete, amelyre egy koz0s képet készitenek el. A csoport tagjai eldontik, hogy
a hozott elemekbdl milyen kompoziciét hoznak létre, majd felragasztjak az ablakra.
Minden egyes elemet fel kell hasznalniuk! Az asztalon maradt elemekbdl minden
csoport tetsz6legesen bdvitheti, varidlhatja a sajat kollazsat.

K6z6s megbeszélés: melyik csoport mit készitett, ,szlletéstorténetek”, élmények.

Megjegyzés: Ezt a jatékot akkor jo elGvenni, amikor mas jatékok utan sok
hulladékpapir maradt. Ugyis jatszhatod, hogy a jatékosok maguk készitik el az induld
négy elemet és a késdbbi kiegészitéseket, vagy az elkészitést és a hulladék-
felhasznalast kombinaljuk.

11. Kavicskirako

Cél: a kreativitas fejlesztése, az egyilttes munka 6romének , a kozos produkcio
|étrehozasanak megtapasztaldsa, a kooperacio altal kapott tobblet tudatositasa (1-6.
osztalyosoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: vodor, festék, zsirkréta, ragasztd, gipsz, viz, rajzlap, olld, kavics

3-4 f0s kiscsoportokat alakitunk. Minden csoport hajtogat a rajzlapbdl egy
talcaformat. A csoportok tagjai kijeldlnek egymas kozott egy sorrendet. A feladat az,
hogy pontosan annyi kavicsot hozzanak az asztalon 1évobél, amennyivel a talcaformat
kitoltik tgy, hogy minden egyes darab érintse a talca aljat és egymassal is
érintkezzenek a kavicsok. Minden csoportbdl a meghatarozott sorrend szerint
odamennek a jatékosok a kavicskupachoz, és egy kézzel belemarkolnak. Nem lehet
szemezgetni, csak markolni. A kavicsokat raszorjak a talcajukra. Ezutan a talcan lévo
kévekhez nem szabad hozzanyulni. Ez addig folyik, amig a csoport utolsé tagja is
megcsinalta. Megkotés az, hogy egyik jatékos sem hozhat 5 kavicsnal kevesebbet!

A csoportok kiértékelik a teljesitménylket. Ahol tobb a kavics, ott egyszer(ien meg
lehet szamolni, ahol hidny van, ott meg kell tippelni, hogy hany darab hianyzik.
Amely csoportndl a legkisebb az eltérés - akar negativ, akar pozitiv irdnyban -, az
oldotta meg a legjobban a feladatot idaig, mert a dolognak még nincs vége. A
tobblettel rendelkez6 csoportok atadhatjdk a tobbletiiket azoknak, akiknek hidanyuk
van. El6bb azok, akik kevesebbel Iépték tul a talcajukat, azutan azok, akik tobbel. Az
atadasnal annyi megkoétés van, hogy a tobbletet nem lehet megosztani, csak egy
csoport kaphatja, és a mivelet akkor eredményes, ha a hianyos talcat az atadé



maradéktalanul kitolti. Egyszer minden csapat mondhat passzt, vagyis atengedheti
cselekvés jogat az utana kdvetkezének. A cél az, hogy minden csoportnak kaviccsal
teljesen kitoltott talcaja legyen.

A részvevOk megbeszélik a jaték folyamatat, azt, hogy az egyes csoportok milyen
szempontokat részesitettek elényben, elemzik, hogy milyen stratégiat kdvettek,
hogyan lehettek volna még eredményesebbek. Jutalmul a csoport tagjai gipsszel
kionthetik a talcajukat és a kavicsokbdl /az 6sszes darabot fel kell hasznalnil/
kozbsen Osszeadllitanak egy kompoziciét. Tetszés szerint szinezhetik.

12. Bizalomjaték
Cél: az egymasrautaltsag megtapasztalasa
Eszkozok: kendd, székek, asztalok

A jatékosok kozosen csinalnak a terem berendezésébdl egy ,,akadalypalyat". A
jatékosok korben allnak, az egyiknek bekotik a szemét, és valaki kicsit megporgeti,
hogy a tobbiek addig meg tudjak valtoztatni a helylket. A bekotott szem( kivalaszt
valakit a kérben allék kozll, aki végigvezeti az akadalyok kozott. A vezeton mulik,
hogy mennyire neheziti az Utvonalat, hol id6z el, mit fedeztet fel a tarsaval. Ha
végére értek, cserélnek. Egyidejlleg harom par is lehet a palyan.

Ha mar mindenki volt mindkét szerepben, akkor a csoport megbeszéli az éiményeket.
A jaték folytathatd ugy, hogy Uj parok alakulnak, de most nem véletlenszerden.

Megjegyzés: Szabad terepen még érdekesebb lehet ez a jaték.
13. Almok és utak

Cél: a kreativitas fejlesztése, a kozos tevékenység eredményességének és 6romének
megtapasztaldsa (Minden korcsoportnak ajanljuk.)

Eszk6zok: csomagoldpapir, filctoll, szines papir, ragasztd, olld, festék, ecset, zsirkréta

Minden részvevo kap egy szines papirt, amelybdl teszéleges formakat téphet ki.
(Hangsulyozottan csak tépni szabad!) Legalabb 6t ilyen format kell tépni, a felsd
hatar nincs megszabva. Ezekbdl az alakzatokbdl egy hazat kell kirakniuk a
jatékosoknak ugy, hogy minden darabot felhasznaljanak hozza. Ezt a hazat elhelyezik
a csomagolodpapiron és ragasztoval régzitik. Utdana mindenki tetszése szerint
kérnyezetet varazsolhat a haza koré és a is diszitheti. Ha elkészlltek, végignézik,
hogy milyen rezidencidk jottek létre, és megbeszélik, hogy miért pont olyat
szeretnének maguknak, és a sajatjukon kivil melyikben laknanak szivesen. Végul
utakat rajzolnak, festenek, hogy a sajat hazbdl el lehessen jutni abba a masikba,
amelyik tetszik.

14. Jégtablak

Cél: a didkok ismerjék fel, hogy (példaul az osztalykozosségben) egyittmikddéssel
sok minden elérhetd. (10-18 éves korban ajanljuk.)

A jatékvezetd (a pedagdgus vagy egy vallalkozé didk) meghivja a gyerekeket egy
Jeges tengeri hajéutra, azaz a gyerekek feldllnak a helyikrdl és a jatéktérre jonnek.



Azt tapasztaljak, hogy a hajo lassan sillyed, de mar a partrdél elindultak az utasok
megmentésére: Az utasok jégtablakon akarjak atvészelni azt az id6szakot, amig a
segitség megérkezik: a jatékvezetd papirdarabokat szér szét a padlén, és a gyerekek
ezekre allnak ra. a csoport nagysagatdl fliggéen egy, két vagy harom didk jatssza a
meleg Golf-dramlatot, amely megolvasztja a jégtablakat (kis darabokra tépik a kezik
Ggyébe kerll6 papirokat). Az egyedil maradé ,hajétorottek” esetében konnyld dolga
van az ,aramlatnak". Az egymagukban alldk alatt hamarosan nem marad papir. (Nem
szabad lellni, lefekidni.) Elvesztek és elmerlilnek (kidllnak a jatékbdl). Hamarosan
kideril, hogy csak azoknak van esélye, akik egylttm(koédnek és szorosan egymas
mellé kérbe allva szoros gy(ir(t alkotnak a labaikkal és igy védekeznek a Golf-aramlat
ellen.

15. Csomok

Cél: az egymashoz kapcsolddas megtapasztaldsa (Altaldnos és kdzépiskoldsoknak
ajanljuk.)

A résztvevOk csoportokként koroket alkotnak olyan modon, hogy valluk 6sszeérjen.
Becsukjak a szemiuket, és el6re nyujtjdk a kezeiket egészen addig amig el nem érik
valamelyik tarsuk kezét. Azutan kinyitjdk a szemuket, és megpillantjak a kezek
zlirzavaros 0sszefonddasat. Megprébaljak kioldani a csomodkat ugy, hogy kdézben nem
engedik el egymas kezét. Ugyes forgdsok, atbujasok és atmaszasok segitségével
kinyilik a kor. A feladat nagymérték( egyiuttmikddést, koordinaciot, ligyességet és
egyuttal intelligenciat kovetel.

16. Uléskor

Cél: az egylttesség Osszetartd erejének, az egymasra utaltsagnak és a feltétlen
bizalomnak a megtapasztalasa (K6zépiskolas és felnéttcsoportoknak ajanljuk.)

A résztvevOk vallukat dsszeérintve kort alkotnak. Ennél a jatéknal fontos, hogy a kor
szabdlyos legyen, és hogy a csoporttagok 6sszehangoljak a mozgasukat. A jatékosok
valamennyien balra fordulnak ugy, hogy egymas mogott alinak a korben, A jatékosok
kozotti teret csokkentik olyan mddon, hogy valamennyien kis oldalazé 1épesekkel a
kor kozepe felé haladnak. A lehet0 legkisebb és szabalyos kort kell alkotni - ehhez a
jatékosok szorosan egymas mogott allnak. Jeladdsra mindenki egy idében lell. Ezen
a modon ki-ki ,karosszéke” lesz az el6tte allénak.

Megjegyzés: Ennél a jatéknal kilonosen tgyelni kell arra, hogy egyeseknek
kellemetlen lehet masok érintése. Aki nem akar, az ne vegyen részt a jatékban! Ezt a
jatékot célszer(i a tornateremben a tornaszényegeken eljatszani. Altaldban jot
dertlnek rajta a résztvevok.

17. Bizalomkor

Cél: az egylttesség Osszetartd erejének, az egymasra utaltsagnak és a feltétlen
bizalomnak a megtapasztaldasa (K6zépiskolas és feln6ttcsoportoknak ajanljuk.)

A résztvevOk szorosan egymas mellett allva kort alkotnak. Egy didk a kor kozepére all
és lassan hatra dol. A mogotte allé tarsak elkapjak és gyengéden atiranyitjak a masik
oldalra. Lassan és gyengéden koordindljak a résztvevok a mozgasukat, és a kdzépen
allé élvezi a bizalmon alapulé hulldmzé mozgast. Odaillé zene erdsithetd fel az



érzelmi élményt. Minden csoporttagnak lehet6séget kell kapnia arra, hogy atélje az
élményt.

Megjegyzés: Ez a jaték a kdzépen allé csoporttag szamara sok melegséget és
elfogadast kozvetit. A kikozositettek szamara ez az éilmény az integracio kiilonos
esélyét adhatja.

18. Gépfogo vagy Robotilleszto jaték

Cél: az egyuttmikodés altal nyujtott tobblet megtapasztaldsa (1-6 osztalyosoknak
ajanljuk)

HaromfGs csoportokba rendez6dnek a résztvevok. Kozilik egy f0 a szereld, ketten a
robotok. Ok hattal dlinak egymasnak, amig a szerel6 szét nem valasztja 6ket. Akkor
viszont elszaladnak, de csak egyenes irdnyban. A szerel6 feladata szemben allitani
Oket egymassal. A szerepeket kétszer kell cserélni, hogy mindenki szereld, illetve
robot lehessen.

Megjegyzés: A jatékhoz nagy hely kell, pl. tornaterem vagy aula. A gyakorlat
meglehetdsen nagy dssze-visszasagot eredményez, de nagyon vidam hangulatu. Meg
lehet hatdrozni, hogy a robotok mozgdsa gépszer(i legyen és csak egyenes irdnyban
tudnak menni. A szerel§ tetszés szerint mozoghat. Ugyelni kell arra, hogy a szerel&k
ne rancigaljak tarsaikat!

19. Egyiittmi{ik6do monstrumok

Cél: kozos tervezés, kozoés munka (Feln6ttek és gyerekek ko6zos csoportjainak
kilonosen ajanljuk. Minden korcsoportban alkalmazhatd.)

Eszk6zok: 6sszevalogatott ,jatékbarlang” - régi figgonyok, gyapiju, félia,
joghurtdoboz, stb. Ha a tevékenységben egészen fiatal gyerekek is részt vesznek,
biztonsaguk érdekében alaposan nézziik at a kellékeket.

A csoport feladata az, hogy a munkamegosztasban megegyezve, majd pedig a
kilonboz6 részek Osszeillesztésével megalkosson egy 6riadsi gépet. Ezekutan, minden
csoport leirja és megmagyarazza a maga szerkezetét, valamint elmondja, hogy ki,
milyen mddon vett részt a munkaban.

Valtozatok:Nagyobb szabdsu vallalkozas helyéll valaszthatunk jatszéteret, udvart,
sportpalyat. Ez azonban koriltekintd tervezést, szervezést és id6t igényel, bar -
tapasztalataink szerint — nagyon megéri.

Olyan képeket és kollazsokat lehet igy egylttmikodve létrehozni, amelyek témaja a
,Baratsag”, a ,Csend”, a ,Béke". Erettebb fiatalokkal olyan koncepcidk is
megvaldsithatdk, mint pl. ,A vilag fegyverek nélkil”, ,Blntetés er6szak nélki
»A valddi igazsagossag kodzpontja". Ezzel arra késztetjuk 6ket, hogy
elgondolkozzanak, vagy pedig beszélgessenek a béke és igazsagossag, jogok és
kotelezettségek, szabadsag és fegyelem kozotti viszonyrol.

III

, Vagy

20. Elefant és palmafa

Cél: lehet6séget teremteni az 6sszehangolt munkara. (Minden korcsoportnak
ajanljuk.)



A résztvevOk korbeadllnak, egy pedig koézlllk beall a kér kozepébe. A kor kdzepén allo
ramutat a korbenalldk egyikére és azt mondja, hogy ,elefant”, vagy azt, hogy
~palmafa". A kivalasztott személynek erre Ugy kell reagalnia, hogy a tlle jobbra és
balra lev6é személyekkel megformazza a kivant targyat illetve allatot. Az elefantot
példaul a kovetkezOképpen lehet megformalni: a kdzépen allé személy két kezét
egymas mellé teszi és el6renylijtja, amivel az elefant ormanyat kapnank meg, mig a
mellette allok kiilsé karjukat felemelik Ugy, hogy kezlikkel a fejliket érintik, amivel az
elefant flleit jelzik. Palmafa esetén a kdzépen allé személy egyenesen all és kezeit a
magasba emeli; a mellette allok klils6é karjukat félkorivesen meghajlitva felemelik -
ezek lehetnének az agak.

A jaték kulonboz6 csoporttagok kivalasztasaval folytatddik, lehet6leg minél rovidebb
ido alatt. A harmasnak azonnal meg kell formalnia az elefantot vagy a palmafat
méghozza mindannyiuk részvételével.

Variacidé A csoport persze Ujabb formakat is kitaldlhat, mint pl. a tedaskanna (a
teaskanna flile/kerek teste/szaja).

21. Széttoredezett négyzetek

Cél: vitat kezdeményezni a csoportmunkarél; az egyenldtlen eréeloszlasbdl adodo
érzelmek felderitése.

Eszk6zok: négyzeteket formazé kartonpapir-darabkdak 5 személy részére. Ha vannak
megfigyeldk, akkor tajékoztatd az 6 szamukra.

A résztvevOket 5 fOs csoportokra osztjuk, ugy, hogy minden csoporthoz egy vagy
tobb megfigyel6 is tartozzon. Minden csoportnak az a feladata, hogy a rejtvényt
bizonyos feltételek mellett, a jatékszabalyokat szigoruan figyelembe véve oldja meg.
Minden csoporttag egy boritékot kap, amelyben négyzeteket formazd kartonpapir-
darabkak vannak. Minden csoportnak 6t egyforma nagysagu négyzetet kell kiraknia a
boritékokban lev6 darabokbdl, minden csoporttag el6tt egyet egyet. A jaték ideje
alatt tilos barminemd kommunikacié vagy jelbeszéd. Senki sem veheti el masok
darabjait, csupan sajatjait adhatja masnak illetve fogadhatja el masokét, ha azokat
felkinaljak szamara. Ha a csoport végez a feladattal, csendben figyelheti masok
munkajat.

Akik kimaradnak a csoportokbdl, azok megfigyel6ként vehetnek részt a jatékban.
Lesz, aki sajat maga dont amellett, hogy megfigyel6 legyen. A jaték altaldban
sikeresebb, ha két vagy tobb megfigyeld jut egy csoportra. A megfigyeldknek el kell
elére magyarazni, mire figyeljenek, de adhatunk szamukra megfigyeldi jegyzeteket
is. A megfigyel6k sajat csoportjukon kiviil mas csoportokat is figyelemmel
kisérhetnek.

Beszélgetés (Ehhez ne felejtsik el bevinni a Megfigyelok jegyzeteit sem)

Minek készonhetd, hogy némely csoportok a tobbi eldtt végeztek? Csalt-e valaki?
Mennyiben segitett ez? Szamitott-e a csalds egyaltalan? Miért igen, illetve miért nem?
Hogy érezted magad latva masok tanacstalansagat akkor, mikor szamodra
nyilvanvalé volt a megoldas? Hogy érezte magat C? Eszrevette valaki, hogy C-nek
csupan egy darabkaja volt? Mit tettek azok, akik kiraktak maguk el6tt a négyzetet?
Stb. Lehetne-e ennek a jatéknak a tanulsagait a hétkéznapi életre is vonatkoztatni?



A négyzetek elkészitése

Az 6t kartonpapirbdl készilt négyzetet az abrak szerint vagjuk darabokra. A
darabokat ceruzaval jel6ljik meg.
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Abra (letéltheté A/4 méretben)

Ot boritékot jeldljiink meg betlikkel A-tdl E-ig. A darabkakat a kévetkezéképpen
osszuk szét:

« A boriték: a, c, h, i darabkak.
o B boriték: a, a, e darabkak.

o C boriték: csupan j darabka.
o D boriték: a, d, f darabka.

« E boriték: b, ¢, f, g darabka.

A darabkakrdl toroljiuk ki a kisbetliket és ehelyett irjuk rajuk a megfelel6 boriték
szamat. Igy a jaték végeztével kdnnyebb lesz azokat a megfeleld boritékba
visszatenni. Célszer( még feltlintetni a boritékban taldlhatd darabkak szamat is,
elkerllve ezaltal, hogy egyik masik bennmaradjon. A boritékok tartalmat hasznalat
el6tt mindig ellendrizziik - a tevékenység ugyanis nagyon laposra sikeredik, ha
valamely darabka hidnyzik, vagy ha C-nek tobb mint egy darabkaja van.

Tajékoztaté a megfigyelok szamara

Minden csoporttag egy boritékot kap, amiben négyzetet formazé darabkak vannak.
Megadott jelre a csoport elkezdi feladatat - 6t egyenlé nagysagu szabalyos
négyszoget kell kiraknia, minden csoporttag el6tt egynek kell készen lennie.
Beszélgetni és masok darabkait elvenni nem szabad. Ezzel szemben sajat
darabjainkat masnak adhatjuk illetve masét felkinalasra elfogadhatjuk.

A jaték ideje alatt figyelni kell, hogy:

« Mindenki részt vesz-e a tevékenységben?
« Hogy viselkedett az a résztvevd, aki a jatékot mindossze egy darabkaval
kezdte?
« Eszlelhet§ volt-e az a forduldpont, amikor a résztvevidk elkezdtek
egylttm{kodni?
o Azok kozil, akik négyzetliket mar a jaték korai szakaszaban kiraktak, volt-e,
aki:
o nem torédott tovabb a jatékkal?
o felajanlotta, hogy kirakott négyzetét mas valaki kedvéért szétszedi?
o Azok kozil, akik négyzetiket a jaték kései szakaszaban raktak csak ki, volt-e,
aki:
o izgult?
o kiszallt a jatékbol?
o ToOrtént-e még valami, amit még érdemes lenne megemliteni?



Ugyeljunk arra, hogy a munkalapon elegend§ hely legyen a megfigyelések
lejegyzésére.

Variacid: Az el6bbi vitapontok helyett a kovetkezdket is hasznalhatjuk:

1. Mi tortént? (A megfigyel6k beszamolnak a latottakrol.)
2. Hogy érezted magad, amikor megkaptad az utasitasokat?
3. Milyen érzés volt:
o csendben dolgozni?
a C boritékot kapni?
masok miatt sajat négyzetedet szétszedni?
nem latni a megoldast?
latni masok tévedéseit de nem szdIni?
elséként befejezni a feladatot?
utolsoként befejezni a feladatot?
4. Mit tettél volna szivesen, ha nem lettek volna korlatozasok?
5. Mi volt végiilis az, ami lehetévé tette, hogy a feladatot befejezd?

o O O O O O

Megjegyzés: Ezt és a kovetkezd gyakorlatot hasznalhatjuk bevezetbként a
problémamegoldasba.

(A gyakorlat forrdsa: Ways and Means, Kingston Friends Workshop Group, 1988)
22. Osszekuszalt allatok - fiatalabb gyermekek részére

Pontosan ugy kell jatszani, mint a ,,Négyzeteket”. Barmilyen allatfigura megfelel,
viszont Ugy kell Oket szétvagdosni, hogy a darabok kdlcsonésen 6sszeilleszthetdk
legyenek. Igy fennall a téves, st bizarr megolddsok lehetdsége is. Ennél a jatéknal is
van egy olyan boriték, amelybe csak egy darabkat tesziink. Figyelnlink kell azonban
azt a gyereket, aki ezt a boritékot kapja, mert néha teljesen kétségbe esik. Kedvét
azonban visszanyeri, miutan kialakul a szétlan egyittm(ikodés haldzata. A
beszélgetés folyaman ezt a gyereket kilon is megdicsérhetjik.

Abrak (letdltheté A/4 méretben)
A darabok elosztasa:

« A boriték: macska feje, jatékmacké labai

« B boriték: egér feje

o C boriték: nyuszi feje, egér alsd része, elefant kdzepe

« D boriték: elefant feje, egér kozepe, macska kdzepe és alsé része

« E boriték: macko feje és kdzepe, egér kdzepe, elefant hatsod labai, nyuszi also
része.

(A gyakorlat forrdsa: Ways and Means, Kingston Friends Workshop Group, 1988)



EGYSZERRE INDULNI

A parok egymas mellen dlinak, de nem érhetnek egymashoz. Koncentralds utan -
mindenféle kilsd jelzés nélkil - egyszerre kell elindulniuk, meghatarozott szamu
|épest megtennilik, majd megallniuk. Ha parosaval mar jél megy, jatszhatjak
harman, négyen is.

SZEMKONTAKTUS

a., A jatékvezeto felszdlitja a jatékosokat, hogy szabadon mozogjanak, jarkaljanak a
teremben, és kdzben figyeljék a tobbiek tekintetéi. Szavak nélkill, szemkontaktussal
kell mindenkinek part keresnie. Azok a jatékosok, akik egymasra talaltak"
félredllhatnak - igy jelezve a tobbiek szamara, hogy 6k mar nem valaszthaték. A
jaték addig tart, amig mindenki megtalalja a parjat.

Ugyeljink arra, hogy ne vegyiik igénybe a mimika kifejez6 eszkézeit, a parvalasztas
valéban szemkontaktuson alapuljon.

b., Formai valtoztatas: korben Ullnk, igy keresik egymast a szemek. Akik egymasra
leltek, azok egymas mogé llnek. A jatékot ez esetben is addig folytatjuk, amig
mindenki meg nem taldlja a parjat.

KEZEK

A jaték résztvevOi csukott szemmel mozognak a teremben. A kezek ,ismerkednek",
keresnek kapcsolatul. A kezek mondhatnak igent és nemet is. Lehel valogatni,
megkeresni az érintés alapjan szimpatikus kezet.

A jaték el6tt tudatositani kell a valasztast befolyasold tényezoket: pl. a kéz
érdessége, hémérséklete, nedvessége, mérete stb.

Az érintés alapjan torténd parvalasztas kiszlri a személyes elbitéletek jelentds részét.
Ugyelni kell arra, hogy ne adjunk magunkrdl mas informacioéi az érintésen kivil /pl.
hang - nevelés -, gy(r(t, érat le kell venni/.

Egérfogat és vesszOparipa

Kicsik és nagyok egyarant hodoltak az "egérfogat" oromeinek. Két vagy négykerekd
kocsikat eszkabaltak maguknak, majd abba kutyat, kecskét, esetenként torpelovat
fogtak a nagyobbacska gyerekek. Az sem volt szokatlan, hogy 6k maguk hiaztak
ezeket a kocsikat. A jaték komoly versenyekké alakulhatott at, hiszen a felnOttek
mintdjara maguk is rendeztek "fogathajté" versenyeket.

Ahhoz, hogy megvivjanak egymassal, nem is volt mindig sziikség kocsikra. Egy
botdarabot, hosszi nadszalat vesszdparipaként meglovagoltak, s maris versenyre
kelhettek egymassal.



A ma is ismert jatékok kozil mar akkor is népszerd volt a babazas, a futéverseny
(egymas nyakaban Ulve), katonasdi.

"Rézlégy kergetés"

A szembekotOsdi mar az dkori Rdmaban is nagy népszerliségnek orvendett. Ezt Ugy
jatszottak, hogy egyik tarsuknak bekototték a szemét, majd a tébbiek csufolédd
megjegyzésekkel és botokkal kezdték ingerelni. A bekotott szem(i gyermeknek az
volt a feladata, hogy elfogja az Ot ingerld, piszkald tarsakat. Akit sikertlt elfognia,
annak kototték be a szemét.

Capita aut navia

Szintén ma is kozismert jaték volt a capita aut navia, vagyis a fej vagy iras. A romai
gyerekek olyan pénzdarabot hajigadltak a levegébe, melynek egyik oldalan a kétarcu
Janus volt lathatd, a masikon pedig egy hajo. Az nyert, aki eltaldlta, hogy melyik
felével esik lefelé a pénzdarab.

Trigon

A disznd hélyagjat megtisztitottak, felfujtak, majd rajzoltak egy-két méter
oldalhosszlisagu haromszoget a foldre, melynek minden csicsaba egy-egy gyermek
allt. Mindenkinek a kezében egy-egy felfujt hdlyag, majd egymasnak adjak korbe-
korbe. Aki leejti, az pontot veszit, s az gydz, aki egy meghatarozott idészakban a
legkevesebbszer ejti ki a holyagot / labdat.

Micare

Ez egy paros jaték, melynek soran a jatékosok hatra teszik a keziiket. Egy eldre
meghatarozott jelre mindkét jatékos elérantja a jobb kezét, s ujjaival egy szamot
mutat. Ezzel parhuzamosan el6re minden jatékos tippel a masikuk altal mutatott
szamra. Ha nem talalja el egyikik sem, akkor Ujra prébalkoznak. Az gydz, aki el0sz6r
taldlja el a masik altal mutatott szamot. (Hasonl6 ez a k6, papir, ollé jatékhoz.)

Korsoé-jaték:

Egy kivalasztott személy bell a kér, vagyis a korsé kdozepébe. A tobbiek
megprébaljak ellokni, megcsipni stb. a korséban Ul6t, aki nem allhat fel, csak az 6t
piszkalok kezét kaphatja el. Ha sikertl elkapni valamelyik tarsa kezét, akkor cserél
vele.

Mogyoro

Minden jatékos kap egy adag mogyorot, s elkezdenek kézésen egy piramist épiteni
ugy, hogy egyszerre mindenki csak egy mogyorot tehet a piramishoz. Az gy6z, aki a
piramis 0sszedOdltéig a legtobb mogyorot tudja elhelyezni.

I Rivalizacios csapatjatékok
A. Egyszeriibb jatékok

1. Pénzeldugas

A két csapat egymassal szemben egy hosszu asztal két oldalan Ul. Az egyik csapat
tagjai egy kerek tizforintost adogatnak egymasnak kézrél-kézre az asztal lapja alatt.
Kis id0 mulva a szemben Ul6k kozul valaki felszdlitja 6ket, hogy emeljék fel a
keziket. Az elrejté csapat valamennyi tagja feje folé emeli zart 6klét, majd Gjabb
felszolitdsra valamennyien lerakjak zart okliket az asztalra. Az asztal lapja felett




igyekeznek ujjaikat kinyujtani, majd kezliket az asztalra simitjak. Cél az, hogy a
pénzdarab ne koppanjon, vagy ha koppan, a csapat tébbi tagja igyekezzen a
figyelmet elterelni. /Kénnyebb a pénzt Ugy elrakni, ha az asztal élének tdmasztjuk, és
ugy csusztatjuk eldre. / A szemben Gl0knek ki kell taldlniuk, hogy kinek a markaban
lapul a tizforintos. Ezutan csere, most a masik csapat dugja el a pénzt.

2. Pingponglabda fujas

Két csapat Ul a hosszU asztal két oldalan, az asztalfén pedig egy jatékvezetd. A
jatékvezet6 begurit egy pingponglabdat az asztal képzeletbeli felezGvonalan, a
szemben U106 jatékosok igyekeznek az ellenfél oldalan lefujni a labdat. Amelyik asztal
félen a labda legurul, az a csapat golt kapott, akkor Ujabb beguritds kévetkezik.
Vigyazat! A labddhoz nem szabad hozzaérni. A jatékosok mintha egymasra fujnak a
mérglket.

3. Sakk-eldugds

Két csapat Ul egymassal szemben, az asztalon Ures sakktabla. Mindkét csapatnal 16-
16 sakkbabu, amelyeket el kell rejteni a szobaban. /Egymas utan, el6szor az egyik
csapat megy ki, s a masik rejti el a babuit, majd forditva. A feltételek nem egészen
azonosak, ezért késbébb lehet cserélni a sorrenden. Ha minden figurat eldugtak,
akkor a jatékvezetd jelt ad, s akkor a az egyik csapat egyik tagja megadott ideig
keresi az ellencsapat altal eldugott figurakat. Utdna a masik csapat valamelyik tagja
kovetkezik. Aztan megint az els6 csapat jon. Az gy0z, aki hamarabb rakja fol a
figurakat a sakktablara. A jaték lényege, hogy a csapattarsak atadhatnak informaciét
egymasnak, orientalhatjak, segithetik tarsukat, vagy a megtalalt figurakat
egymasnak dobalhatjak, hogy gyaloglassal se veszitsenek id6t. A keresé idot célszerd
rovidre szabni, pl. 15 masodperc, hogy ne az egyéni keresés, hanem a csapat
d6sszmunkaja keriljon el6térbe.

4. Orszag-varos

Ismert jaték, mi csapatban jatsszuk. Megadott bet(ivel, megadott ideig kell orszagot,
varost, hegyet, vizet, névényt, allatot, fiat, lanyt és hires embert leirni egy papirra.
Lehet tdbbet is irni egy rubrikaba. Az id0 leteltével a két csapat 6sszehasonlitja a leirt
neveket. A kozoseket kihlzzak, az a csapat gy6z, akinek a papirjan tobb név marad.

5. Egy szbbdl tobb szd

A jatékvezetl kitaldl egy Osszetett szét. Ezutan megadott ideig mindkét csapat ennek
a szénak a betlit felhaszndlva Ujabb, révidebb szavakat keres. PI. vitorlashajébdl:
tor, ha, jo, vihar, sator, viharos, stb. szavakat. Az id6 leteltével felolvassak a
szavakat, a kozoseket kihlizza mind a két csapat. Gy6z az a csapat, akinek tobb sz6
marad a papirjan. Ennél a jatéknal, meg az el6z6nél is erls a teljesitménymotivacio,
ugyanakkor korantsem lényegtelen, hogy maguk a csapatok milyen szerkezet(ek.
Van-e vezetd egyéniség, vagy kiegyensulyozottabb a csapat, van-e csapatmunka,
munkamegosztas, stb.?

6. Bérondverseny

Csak akkor jatszhatd, ha minden kellék megvan hozza. Kell hozni két bérondét, egy
rend néi, és egy rend férfiruhat: lehet szoknya, blluz, kalap, retikll, valamint ing,
nyakkendd, kalap, stb. A ndi ruhdk az egyik, a férfiruhak a masik boréndben vannak
becsomagolva, és rajuk zarva a bérond. A két boréndot ki kell tenni két székre,
szemben vellk felall a két csapat, mert két csapatnak kell jatszania. Felszodlitasra
minden csapat els6 tagja odarohan a borondhoz, kinyitja, gyorsan magara kapja a
megfeleld ruhdkat, mikor készen van, meghajol a csapattarsai el6tt, majd leveti a
ruhat, vissza a béronbe és bezarja. Visszarohan a csapatahoz, ekkor a masodik




jatékos rohan a béréndhoz, és kezdi el6lrdl az 6ltozést, vetk6zést. Az egész csapat
feloltozkodik a bérondbdl, majd levetk6zik. GyOz az a csapat, amelyik el6bb van
készen. A ruhdkat természetesen a sajat ruhajukra kell hazni, ezért célszerl bo
ruhadarabokat kivalogatni. Ett6l aztan mulatsagos is lesz a dolog.

7. Szétvagdalt kartya

Egy kartyalapot félbe vagunk, majd a fél kartyakat is felszabdaljuk annyi részre,
ahany tagja van egyik ill. masik csapatnak. /A kartyalapot tehat annyi részre
szabdaljuk fel, ahany tagja van a csoportnak. / A kartyadarabkakat egy kalapba
tesszilik, és mindenki huz bellle egyet. Ha mar van két kialakult csapat, akkor az
egyik csapat tagjai az egyik fél kartya darabjai k6zil hizzanak, a masik csapat tagjai
a masik fél kartya darabjai kézil. Ha még nincsenek kialakult csapatok, az 6sszes
kartyadarabot egyszerre kell a kalapba tenni. Miutdan mindenki huzott, az egyes
jatékosok igyekeznek kartyadarabkaikat a tobbiekéhez illeszteni. A fél kartyakat a
szétvagdalt darabokbol kell Ujra ésszeallitani, az a csapat gy6z, amelyik hamarabb
allitja 6ssze a maga fél kartyajat. Erdemes ezt a jatékot els6 jatékként jatszani. Ez
esetben ugyanis a jaték kozben alakulnak ki a csapat, a jatékosok kezdetben maguk
sem tudjak, hogy kik lesznek a csapattarsaik.

8. Kotélverseny

Kell készitenitk kotélbdl két hurkot, melyeken egy ember at tud bujni. Az egyik
kotelet megkapja az egyik, a masikat a masik csapat. Jeladasra a csapatok els6
emberei elkezdenek atbujni a kotélen. /Lehet felllrdl lefelé, vagy alulrdl felfelé is. /
Aki végzett, tovabbadja csapattarsanak, aki szintén atbujik a kotélen. Gyoz az a
csapat, amelyiknek valamennyi tagja atbujt a kotélen s kotele hamarabb kerilt vissza
az els6 jatékoshoz.

9. Kézre-kézre

A két csapat el6tt egy-egy kupacban kllonféle targyak vannak, szam szerint
ugyanannyi mindkét kupacban. Mindkét csapat tagjai oszlopban allnak egymas
mogott, jeladasra a kupacban |évé targyakat egyenként kézrdl-kézre adogatjak
egymasnak, mig az egész kupac a csapat hata mogé nem keril. Ekkor hatulrdél el6re
egyenként visszaadogatjak az egészet. GyOz az a csapat, amelyik el6szor lesz kész az
adogatassal.

10.Egyensulyozd verseny

A tarsalgéban egymas mellett felallitunk két botot. /Szék karfaja is megfelel, |ényeg:
kb. 80 cm magasban két tompa targy legyen. / A két csapat oszlopban felall a két
bottal szemben. Jeladasra egyenként odaszaladnak a bothoz, majd hirtelen
megallnak eldtte, fél I1abra allnak, /nehezitésképpen lehet fél labon és labujjhegyen /
s a kéz segitsége nélkill orrukkal megérintik a bot végét. /Hivjuk fel a jatékosok
figyelmét, hogy a botot oldalrdl és ne felllrdl kozelitsék meg, nehogy véletlenil az
arcukat megsértsék. / Amint egy jatékos megérintette a botot, visszaszalad, és valtja
tarsat. Gyoz az a csapat, amelynek tagjai hamarabb végeznek.

11.Tartsd a labdat!

Tagabb tér sziikséges a tarsalgdban. Két egymassal vetélkedd csapat jatssza. A
csoport vezet6je feldobja a labdat, az egyik csapat valamelyik tagja megszerzi.
Ezutdn csapattarsanak dobja a labdat. Ez tovabbadja a masik csapattarsanak. Minden
dobas a csapaton belil egy pontnak szamit. A csapat tagjai hangosan szamoljak az
atadasokat: egy, kettd, harom... Az ellencsapat tagjai azonban igyekeznek
megakadalyozni az atadast, vagyis meg akarjak szerezni a labdat, ha ez sikerl
nekik, akkor 6k kezdenek el passzolgatni egymas kozott, és hangosan szamoljak a




pontjaikat. Ha az els6 csapat visszaszerzi a labdat, a szamolast ott folytatja, ahol az
els6é imént abbahagyta: négy, 6t, hat... Gy0z az a csapat, amelyik magasabb szamot
ér el. A durvasagok kerilendodk.

12.Gyufaskatulya orrél-orra

Egymassal szemben (l a két csapat. Mindkét csapat els6 jatékosa egy-egy
gyufaskatulyat hiz az orrara. /A doboz kivéve beldle. / Ezutan a csapat masodik
jatékosa felé fordulnak, és jeladasra igyekeznek a skatulyat a masik orrara
atmesterkedni, a kezek segitsége nélkll. Ha a skatulya leesik, el6lrél kell kezdeni az
atadast. A masodik a harmadiknak adja, és igy tovabb. Gy0z az a csapat, amelyik
hamarabb végez az atadassal. Tekintettel arra, hogy a jaték a kdznapi életben
megszokott proxémikai hatarokat athagja, a jatékosok tulontul kézel kerlilnek
egymashoz, csak oldott hangulatl csoport-helyzetben ajanlott az a jaték.

B. Nehezebb jatékok

13.Terlletfoglalas

Két csapat jatssza. Az egyik csapat elhelyezkedik a tarsalgd egyik sarkaban, vagy
oldalan, vele atellenben a masik csapat. Jeladasra mindkét csapat tagjai elkezdik a
maguk oldaldra hordani a tarsalgd 0sszes mozgathatd targyat. /Székeket, asztalokat,
képeket, szOnyeget, stb. / Igyekeznek két perc alatt mindent a maguk oldalara
hordani. SOt egymastdl is lehet rabolni, amig a vezeté azt nem mondja, hogy: allj!
Szabaly: ha valaki megfogott egy targyat, azt nem szabad elvenni téle, a rablasban
nem szabad megakadalyozni. Csak akkor vehet6 el téle az a targy, ha mar letette. Az
Allj! utdn mindkét csapat szamba veszi, hogy mit sikertlt rabolnia, és igyekszik a
megszerzett targyakkal berendezkedni, méghozza ugy, hogy az egyes targyak
lehetbleg ne érintkezzenek egymassal. Ezért célszerli minél nagyobb alapfeliilet(
targyakat, pl. szényeg, falikép, stb. begy(jteni, mert ezekhez jéval nagyobb tertlet
tartozik. A két csapat felosztja egymas kozott a tarsalgét, akinek tobb targya van, az
nagyobb teriletet mondhat magdaénak. Ezutan a csapatok 0sszedugjak a fejlket, s a
csapat tagjai megegyeznek egymas kozott, hogy naluk milyen szokasok vannak
érvényben. Pl. ndluk hol kell belépni, hova lehet lellni, hogyan kell Ulni, ki mellé kell
aIni, stb. Legaldabb harom-négy szokast, szabalyt ki kell mdédolnia mindkét csapatnak.
Ha ez megtortént, akkor egyenként indulnak a jatszok vendégségbe az
ellencsapathoz. Pl. Pali, az A csapat tagja vendégségbe megy B csapathoz.
Kérdésekkel ra kell jonnie, hogy B csapatndl mi a szokas. Ha kitaldlt egy szokast, pl.
rajott, hogy hol a bejarat, vagy a megfeleld helyre lellt, akkor elvihet egy targyat, a
legnagyobbat, amit csak ki tud valasztani, és ettdl kezdve ez az A csapat tulajdona.
Ekkor csere: Ibolya, a B csapat tagja megy vendégségbe, és kitalalni valamelyik
szokast az A csapatnal. Minden jatékos egy percet kap, hogy megfejtsen egy
szokast. Végll az a csapat gy0z, amelyik nagyobb teriletet mondhat magdénak. A
jatékhoz sok id6 kell, ha egy egész csoportnyi idét szentellink ennek a jatéknak, egy
Ujabb fordulatot is adhatunk neki. A csapat tagjai olyan szokasokat is kitaldlhatnak,
melyeket megjelenitnek. Pali, az A csapat tagja, negativ szandékkal kozelit B
csapathoz, és az a célja, hogy a kialakitott szabalyt vagy szokast valamilyen mddon
letorje, megvaltoztassa. Ha ez sikertl neki, vihet egy darabot magaval, stb.

14.Lexikonos

Egymassal szemben Ul két csapat, mindketté kap egy-egy lexikont, esetleg tobbet is.
A lexikonbdl olyan szavakat keresnek ki, amelyek valamennyilk szamara
ismeretlenek. Ezutan harom definiciot irnak ezekhez a szavakhoz, két hamisit, s a
valédit kimasoljak a lexikonbdl vagy szétarbdl, ha azzal jatszanak. Az ellencsapatnak



ki kell taldlnia, melyik a helyes definicid. Ezutan csere. A jatékot csak magas
szinvonall csoportnak ajanlom.

15.Kinevet6s

Egymassal szemben (l két csapat. Az egyik a komolyak csapata, nekik nem szabad
nevetnililk, még csak mosolyogni sem. A masik a viddmak csapata, az 6 céljuk, hogy
a komolyakat megnevettessék. Aki a komolyak kozil elneveti magat, az kidl a sorbdl.
Ha a komolyak valamennyien elnevették magukat, akkor a viddmak gydztek. Ezutan
csere. A viddmaknak hirtelen meg kell komolyodniuk és forditva.

16.Most mutasd meg!

Ismert jaték, melyet a TV-ben is sokat jatszottak. Az I. - es csapat kitaldl egy szét,
esetleg egy mondatot. /Lehet kényvcim, filmcim, kdzmondas, stb. is. / Ezutan
megsugjak a kitalalt szot a II. - es csapat egy jatékosanak, aki sajat csapattarsainak
igyekszik kézzel-labbal eljatszani a feladatot. De neki nem szabad megszélalnia.
Csapattarsai hangosan gondolkoznak, mikézben 6 jatszik, s megfelel6 szavaknal
bélintassal jelzi, ha eltalaltdk. Ha rossz helyen keresgélnek, razza a fejét. Vannak
bizonyos konvencidok, melyeket jo ha betartunk. A jatszd el0sz6r megmutatja, hogy
hany szt jatszik el, a névelOket, kot6szavakat esetleg bemondhatja a kdnnyebbség
kedvéért. Ezutan megmutatja, hogy melyik szo6t jatssz el, vagy annak is els6 vagy
masodik felét. Lehet a szavakat roviditeni, vagy novelni is. Ha pl. csapattarsai azt
mondjak, hogy szabadsag, a jatszé mutathatja, hogy ez “koényékig ér”, 6 azonban
rovidebbet kér, ezért az alkarja kdzepére mutat, vagyis annyit kér, hogy “szabad”. Ha
még ennél is rovidebbet akar, akkor a csukldjara mutat, vagyis ez annyit tesz, hogy
“szab”. Ehhez aztdn hozza is lehet tenni szétagokat. A f6 suly a jatékos és csapata
k6zotti mind slrldbb kommunikacién van, amelynek jellemzdje, hogy a jatszo csak
metakommunikacidval k6zol, tarsai pedig csak verbalis sikon jeleznek vissza. Ha a
csapat kitalalta a feladott szot, akkor csere kévetkezik.

17.Allatkert vagy Guggenheim

Jaték elott a csoport vezetbje elkészit két papirlapot, amelynek szélére a
kovetkezbket irja egymas ala: virdg, gyimolcs, zéldség, madar, vad, hal, stb. /Lehet
tobbféle is. / Minden kategdria Uj sorba keril. Ezutan kiosztja a két lapot a két csapat
szélére. A csoport tagjai mondanak egy szot, barmi lehet. A feladott szét betlinként a
kategodriak folé irjak ugy, hogy egy kis tablazatot kapunk. A csoport feladata lesz,
hogy a tablazatot kitdltse, a megadott sz6 minden betljével kell egy-egy viragot,
z0ldséget, madarat irnia. Az a csapat gy6z, amelyik hamarabb elkészil. Pl. bator

B A T 0 R

Virag babardzsa arvacska tulipan orgona rezeda
GyUmolcs birs afonya ribizli

Zo6ldség bab anizs tok olajpogyd retek

Madar bubosbanka tengelice rigod
Vad barnamedve aspiskigyd tigris oroszlan  roka
Hal busa tokehal raja

Ha nehéznek bizonyul a szd, az a csapat gy6z, amelyik megadott idd alatt tobb
él5lényt toltott ki.

18.Targyrajzold jaték

Van két csapat és a vezetd. A vezet6 el6tt egy halom targy, melyek a jatékosok eldl
el vannak rejtve. A csapatok tagjai felvaltva odamennek a vezet6hoz, aki minden
egyes jatékos el6tt felfed egy-egy targyat. Az illetd jatékos gyorsan lerajzolja




csapattarsainak a felfedett targyat, akik igyekeznek mihamarabb kitalalni, hogy mirdl
is van szd. A vezet6 méri az id6t, amig csak ki nem talaljak, hogy mit abrazol a rajz.
A rajzolénak beszélnie nem szabad, csak jeleznie, hogy taldlt vagy sem. Ha
csapattarsai kitalaltak, akkor kovetkezik az ellencsapat egyik jatékosa, s ujabb rajz.
Es igy tovabb. A jatékvezet6 mindkét csapat idejét 0sszeadja, s gy6z az a csapat,
amelyik 6sszesen kevesebb idot fogyasztott el.

l. Parvalasztos jatékok

A. Egyszerilbb jatékok

1. Kacsingatés
Minden jatékos valaszt egy part maganak, egyvalaki egyedil marad. /ha éppen paros

szamu jatékos van, akkor a terapeuta maradjon ki. / Ezutan a parok kett6s korben
feldllnak egymassal szemben. A par egyik tagja a bels6, masik tagja a kiilsd kérbe
kertl. Aki egyedll maradt, az szintén a bels6 korben all, és kacsingatassal igyekszik
part szerezni maganak. A belsOk a kacsingato felé szaladnanak, de a kilsOknek az a
feladatuk, hogy megakadalyozzak a szokést, atkaroljak induld parjukat, akit idében
atkaroltak, / elkaptak / az visszalép. Ha viszont valaki megszokott, a hoppon maradt
jatékos belép a bels6 korbe, és most 6 prébal kacsingatdssal part szerezni maganak.
Az elcsabitott jatékosnak viszont a kacsingatd hata mogé, a kiils6é koérbe kell allnia, s
most mar 0 is retteghet, hogy tarsa elhagyja. A szerepek igy allanddéan cserélédnek.

2. Fedd-név

A jatékosok korben Ulnek, egyvalaki kézépen guggol, kezében egy fedd. A fedét élire
allitja és porgeti. Amig a fedd porog, valamelyik tarsanak a nevét mondja, akinek
még forgdas kozben el kell kapnia a fed6t. Ha a fedd a féldre huppan, a megnevezett
jatékos zalogot ad, amit a végén ki kell valtania.

/Zalogkivaltas lasd kilon /

3. Aprdépénz-jaték

A csoport elején be kell hozni egy halom pénzt, 10-20 filléreseket, legaldabb 20 Ft-ot.
Ezt kiontik az asztal kozepére. Legelso lépésben felszdlitjdk a betegeket, hogy
mindenki vegyen ki annyi apré pénzt maganak, amennyit akar, és persze amennyit
tud. /Durvasagokat meg kell akadalyozni. / Ezutdn a vezetdk felszolitjak a
jatékosokat szép sorrendben, hogy szabad a vasar. Minden jatékos el6tt kis kupac
pénz van. A jatékosok szépen sorban valaszthatnak, hogy kit6l akarnak pénzt
elrabolni. Pl. A jatékos odamegy B jatékoshoz és elvesz téle annyi pénzt, amennyit
csak akar. B jatékosnak nem szabad a rablast tettlegesen megakadalyoznia,
legfeljebb kérlelheti a tolvajt, hogy ne vigyen el olyan sok pénzt. De amikor ra kertl a
sor, 6 is rabolhat egy valakitdl pénzt. Ezutan amikor megtortént a pénzek
Ujrafelosztasa, akkor a vezetOk ismét felszdlitjak a jatékosokat, hogy most viszont
annak adnak pénzt, akinek akarnak. Sorban mindenki megmondja, hogy kinek akar
adni és mennyit. Adja is oda pénzt /csoportvezetdnek, vagyis a ndvérnek nem
adhatnak pénzt, tehat 6k ki vannak rekesztve ebbdl a jatékbdl. / Az aprépénzjaték
tehat harom részbdl all, a sorrendet lehet varialni: 1. Szabad rablds a kézpénzbdl,
mindenki annyit vesz, amennyi jélesik. 2. Rablas egymastdl. 3. Ajandékozas
egymasnak. Mindharom fordulé utan meg kell szamolni, hogy kinél mennyi pénz van.




B. Nehezebb jatékok

4. Valasztott par megszemélyesitése

Atmenetet képez a csapatjatékok és a parvalasztds jatékok kozott. Két csapat
jatssza. Az I. csapat tagjai felosztjak maguk kozott, hogy ki kit fog
megszemeélyesiteni a II. csapat tagjai kozull, és forditva. Ezutan valamennyien
megprobalnak valami személyeset eljatszani a masikrdl. Lehet utalni a masik
termetére, nemére, hangjara, mozgasara, beszédstilusara. Még jobb, ha pantomimot
jatszanak, tehat nem szélalnak meg.

5. Parkeresés szemkontaktussal

Az akcioterapiabdl atvett jaték. A csoport vezetdje felszélitja a jatékosokat, hogy
szabadon jarkaljanak a teremben, ki merre akar, és figyelje a tobbiek tekintetét.
Szavak nélkil, szemkontaktussal kell mindenkinek part keresnie. Azok a jatékosok,
akik “egymasra taldltak", félredllhatnak, és igy jelzik a toébbiek szamara, hogy 6k egy
part alkotnak. A jaték addig tart, amig mindenki megtalalja a parjat. Ezt kovetden
meg lehet beszélni, hogy mi tortént, ki hogyan értette a jatékot.

6. Bizalom-séta

A csoport tagjai laza koérben llnek Ugy, hogy a székek kozott el lehessen sétalni. A
korabban kialakult parok kozil az egyik jatékos lesz a vezet6, a masik a vezetett. A
vezetett szemét bekotjik egy kenddbvel, a vezetd pedig szavakkal, irdnyitassal
segiteni probal. Minden par korbesétal a székek kozott, lehetbleg ugy, hogy akinek be
van kotve a szeme, ne érintsen meg semmit. A parok egymas utan kovetkeznek,
amig az egyik par sétal, a tobbiek 6ket figyelik.

7. Keresztkérdés

Mindenki valaszt egy part maganak, egyvalaki egyedil marad, 6 lesz a kérdezl. A
kérdez6 odamegy az egyik parhoz, és a par egyik tagjanak feltesz egy kérdést.
/Barmit kérdezhet. / A kérdezett hallgat, viszont parjanak kell valaszolnia, mintha a
kérdést hozza intézték volna. Aki téveszt, helyet cserél a kérdezbvel.

8. Szobridzs

Parok alakulnak, és van egy jatékvezetd. Ha harom, vagy négy par van, akkor lehet
egy menetben jatszani a jatékot, ennél tébb part azonban két alcsoportba kell
osztani, s a gyOztesek mérkdznek meg végul egymassal. A parok egyik tagja lesz a
kérdez0, a masik tagja pedig a kitalalo, egymas kozott megegyeznek, hogy melyik
szerepet ki vallalja. A jatékvezetd kigondol egy egyszerl magyar szét, amelyet
megsug valamennyi kérdezének. Pl. oroszlan. A kérdez6k egymas utan probaljak
parjukat ravezetni a kitaldlandé széra. Olyan egyszer( magyar szavakat kell
mondaniuk, egyszerre mindig csak egyet, amelybdl a kitalalé a feladott széra
gondolhat. Az a szé hasonlithat alakilag a feladott széra, vagy pedig értelemszerien
kozelithet felé. PL. a jatékos azt mondja B-nek, hogy sérényes. Ha erre B ravagja
oroszlan, akkor az AB paros 10 pontot kap. Ha viszont mast mond, akkor C jatékos
szOl parjahoz, D-hez. Teszem azt igy szdl: Elza. Ha D erre ravagja, hogy oroszlan,
akkor a CD paros kap 9 pontot, miutan 6k mar két informacié alapjan dolgoztak. Ha
D nem talal, akkor kdvetkezik EF paros. E azt mondja F-nek, hogy Oroszlany. Ha F
taldl, akkor 8 pontot kapnak. Es igy tovabb. Erdemes tobb forduldt lebonyolitani,
amelyekben mindig mas és mas par kezdi a jatékot. Nagyon nehéz jaték, melyekben
a parok 6sszmunkaja nagy jelentéségl. Van olyan hely is, ahol kikotik szabalyként,
hogy tulajdonneveket, s egyaltalan neveket nem szabad mondani.



I Oldé jellegli, mozgasos jatékok
A. Egyszerlibb jatékok

1. A cica helyet kér

A jatékosok korben allnak, esetleg llnek. /Olyan székeket kell hasznalni, melyeknek
nincsen karfajuk. / Kozépen a cica kérben jar. Egyszer csak megszolit valakit, azt
mondja: A cica helyet kér! A megszdlitott igy valaszol: Menj a szomszédbal!
Ezenk&zben azonban a tobbiek igyekeznek helyet cserélni. Ha a cica ezt észreveszi,
akkor 6 is odaszalad, és igyekszik valakinek a helyét elfoglalni. Ha ez sikerdl, a
kimaradé lesz a cica. Ha nem, a cica tovabb jar kérbe.

2. Cicazas

Ismert jaték. A jatékosok korben allnak, kozépen all a cica. A kdrben alldk egy labdat
guritnak egymasnak, amit a cica igyekszik elkapni. Akinek a labdajat elkapja a cica,
azzal helyet cserél. Ha sokan vagyunk, lehet két cica is a kor kdzepén.

3. Van egy kiskutyam

A jatékosok korben allnak, befelé néznek, kezliket hatra teszik, s hatul egymasba
kulcsoljak. Valaki a kéron kivil korbejar, és ezt mondja: Van egy kiskutyam, téged
nem harap meg. A megszdlitottnak megsimogatja a kezét. A kdvetkez6hoz igy szol:
Téged sem harap meg. Ezt is megsimogatja. Es igy tovabb. Egyszer csak azt mondja:
Téged megharap. Akinek ezt mondja, annak racsap a kezére. Ekkor fogocska
kezdddik, eldl szalad az a jatékos, “akinek kiskutyaja volt”, s 6t ildozi a
“megharapott”. Ha a fogd elkapja tarsasat, akkor ismét az elsé jatékos fog
kérbejarni. Ha viszont nem tudja elkapni, akkor az tlddzott egy kor megtétele utan
beall a “megharapott jatékos helyére, s most ennek kell kérbejarnia.

4. Ne nézz hatra, jon a farkas!

Ismert jaték. A jatékosok ugyanugy allnak kdrben, mint az el6z0 jatékban, egyvalaki
kivil szalad korbe, és kezében egy kendd. Egyszer csak a kendot leejti valakinek a
laba mogé. Ehhez felkapja a kend6t, és lildoz6be veszi tarsat, aki ha korbeér,
beallhat az Ures helyre. Szabaly, hogy addig nem szabad hatranézni, amig a farkas el
nem haladt az ember mellett, utana viszont célszerd.

5. Foldrengés
Lehetbleg paratlan szamu jatékos jatssza. A jatékosok szemben llnek egymassal két

sorban. A két széksor ko6zott kb. harom méter tavolsag legyen. Kézépen fel-ala sétal
egy jatékos, majd hirtelen elkidltja magat, hogy “féldrengés”. Ekkor az egymassal
szemben Ul6knek futva helyet kell cserélnilik, egy valaki azonban kimarad, mert a
k6zépso jatékos is elfoglal egy helyet. A kimarado kezd el Gjbdl sétalni.

6. Székfoglald
Hasonlit a foldrengéshez. A székeket koérbe rakjuk, tamlajukkal befelé forditva.

Eggyel kevesebb székre van sziikség, mint ahany jatékos van. A jatékosok
elkezdenek koérbe sétalni, a székek korll, majd egyvalaki tapsol. Akkor mindenki
igyekszik lellni. Akinek nem jutott hely, az kiesett.

Ezutan kiteszlink egy széket, a jaték kezdddik eldlrél. Most az éppen kiesett jatékos
tapsol. Egyre fogynak a jatékosok meg a székek is. A végén egy szék marad két
jatékosra. Gy6z, aki ezt a széket elfoglalta. Ugyeljiink arra, hogy a tapsol6 hattal
alljon, nehogy akaratlanul is segitse egyik vagy masik jatékost... Tekintettel arra,



hogy ebben a jatékban nemcsak kimaradni, hanem gy0zni is lehet, a jaték atvezet
benninket a kovetkez6 csoportba.

7. Hogy tetszik a szomszédod?

A jatékosok korben Ulnek, egyvalaki kdzépen all, neki nincs helye. Megkérdez valakit:
hogy tetszik a szomszédod? A megkérdezett kétféle valaszt adhat: egyik, hogy nem
tetszik. Ekkor megnevez két jatékost, akit szivesebben latna szomszédjanak, s ekkor
a két megnevezett jatékosnak, valamit a megkérdezett két szomszédjanak helyet kell
cserélnitk. Csakhogy a tumultusban a kérdez0 jatékos is megprobal helyet szerezni
maganak, s akinek végil nem jut hely, az folytatja a jatékot, az lesz a kdvetkezd
kérdez0. Ha a megkérdezett jatékos igy valaszol: tetszik, az esetben mindenkinek fel
kell pattannia, és (j helyet kell keresnie. A kérdez6 ez esetben is igyekszik helyet
talalni maganak.

8. Gylumolcskosar

A jatékosok széles korben llnek, kézépen all egy valaki, neki nem jutott hely. A
k6zépsO jatékos gylimolcsneveket oszt ki. Az egyik jatékost elnevezi kortének, a
masikat almanak, stb. maganak is ad egy gyimolcsnevet. Aztan mond két nevet. PI.
az alma cseréljen helyet a kortével. Ekkor a két jatékosnak helyet kell cserélnie, de a
k6zépso is igyekszik elfoglalni valamelyik helyét. Ha sikeril elfoglalni az egyik helyet,
a karvallott keril k6zépre. Ha a kdzéps6 jatékos nem boldogul, akkor azt mondja:
kiborult a gyimoélcskosar. Ekkor mindenkinek fel kell kelnie és valaki mas helyére
Ulnie, s ekkor a k6zépso is lelilhet valahova.

9. Ujsdgokon

A tarsalgéban nagy szabad terlletet kell hagyni kozépen. Korben egymastdl kb. 1-1
méterre Ujsagpapirokat kell letenni a foldre. Eggyel kevesebb papir keril a féldre,
mint ahdnyan a csoportban vannak. Ekkor elindul kérbe a csapat, Ujsagpapirrol
Ujsagpapirra. Egy lapon egyszerre csak egyvalaki tartézkodhat, ezért célszerl kisebb
papirdarabokat kirakni. Ha valaki lelépett mar a papirrdl, akkor a kdvetkez6 raléphet.
Valaki tapsol, s akinek nem jutott Ujsagpapir, az kiesett. Ekkor kivesznek egy
Ujsagpapirt, és a jaték kezdddik el6lrél. Hasonld, mint a székfoglalo.

10.Hany 6ra van farkas bacsi?

Nagy szabad tér kell a tarsalgdban, a szoba szélén korben székek. Egy valaki lesz a
farkas bacsi. A tobbiek kotekednek vele, odaallnak elébe, szemtelenkednek,
megkérdezik: Hany 6ra van farkas bacsi? A farkas unottan valaszolgat nekik: egy
ora, ketto, stb. Egyszer aztan hirtelen azt mondja: ebédidd. Ekkor mindenki fut,
amerre lat, mert akit a farkas elkap, azt megeszi, vagyis az lesz a kdvetkez6 farkas.
Ha viszont a menekUl6k lelilnek egy székre. Akkor az haznak szamit, ott nem lehet
elkapni a baranyokat. Ha a farkas nem kapott el senkit, felkopott az alla és Ujra 6
marad a farkas.

11.Varazslo

Nagy szabad tertletet kell hagyni a tarsalgdoban, az 6sszes széket, asztalt a fal mellé
kell tolni. Egy valaki lesz a varazslo, a toébbiek szaladnak elble. Szabalyos fogdcska
kezdddik. Akit a varazsld megérint, az megmerevedik, nem szaladhat tovabb, ugy
kell maradnia, ahogyan a varazslé megérintette. Ekkor a varazsld tovabbszalad, és
megprobalja a tdobbieket is elvarazsolni. De a jatékosok Ossze is foghatnak a varazslé
ellen, ha a megmerevedett jatékost egy szabadon futd jatékos megérinti, akkor kis is
szabadithatja ezzel, feloldja a varazslat aldl, és a korabbi elvarazsolt ismét tovabb
szaladhat mindaddig, amig Ujra varazslat ala nem keril. Ha a varazslé mindenkit



elvarazsolt, senki sem tud mar mozdulni, akkor vége a jatéknak. Ha viszont ez
néhany perc alatt nem sikerUlt neki, akkor lehet jabb varazslét valasztani.

12.Ne moccanj!

Szintén nagy terlletet kell szabadon hagyni a tarsalgéban. Egyvalaki odaall a tarsalgd
egyik oldaldahoz, mondjuk a TV elé, hattal a tébbieknek. /Ne a tikor elé alljon, mert
akkor a tlkorbdl lathatja a tobbieket. / Az 6sszes tobbi jatékos felsorakozik a masik
oldalon egy vonalban. Az egyik jatékos alljon az ablak mellé, majd vonalban mellé a
tobbiek, az utolsé mar az ajté mellé kerll. Ekkor a vezet6 jatékos, aki hattal all,
elkezd szamolni: 1, 2, 3, 4, 5... Valamennyi jatékos rohanni kezd a vezet6 oldala fel€,
amilyen gyorsan csak tud. Am a vezet§ hirtelen elkidltja magat: Ne moccanj! Es
azonnal megfordul. Ekkor mindenkinek hirtelen meg kell merevedni ott, ahol all. Aki
elmozdul vagy mozog, azt a vezetd visszakuldi a kiindulé vonalra. Ekkor Ujra
megfordul, gyorsan szamol tovabb: 6, 7, 8.. majd megint hirtelen kiallt: Ne moccanj!
Es megfordul. Aki mozgdsban van, azt ismét visszakiildi. Az gy6z, aki szabalyosan
el6szor éri el a vezetd vonalat, vagy megérinti a vezet6 hatat.

13.Kigyé és sas

Valaki 6nként jelentkezd lesz a sas, a csoport tobbi tagja 6sszekapaszkodik, egymas
kezét fogjak, 6k egylttesen alkotjak a kigyot. A sas igyekszik megérinteni a kigyo
farkat, vagyis a legutolsé embert. A kigyé azonban védekezik, kigydzik elotte, a
legelsd jatékos, a kigyo feje, igyekszik mindig szembehelyezkedni a sassal, ha a sas
elkapta a kigyd farkat, akkor a kigyd megrovidil, eggyel kevesebben jatszanak. A sas
is veszélybe kerlilhet azonban, ha az elsd és utolsé jatékos kezet fognak, és a sas
kozépre kerllt, akkor fogsagba kerllt, vagyis vesztett.

14.Ugorj el!
A jatékosok korben allnak, egyvalaki kdozépen. A korben allok labdat guritnak kézépre

és igy igyekeznek eltaldini a kozépso jatékos labat. /Csak guritani szabad, dobni nem.
/ Aki kdzépen all, az pedig igyekszik elugrani a labda eldl. Ha a labda eltaldlja a |abat,
akkor kidll kozéprodl, és az keril be a helyére, aki eltalalta 6t és igy tovabb.

15.Kidobds

A csoport tagjai korben allnak, minden masodik jatékos belép a kor kdzepére. A
szélsb6k lesznek a vadaszok, a kdzépsOk a nyulak. A vadaszok megcélozzak a
nyulakat, akit eltalalnak, kiall kbzéprol és 0 is vadasz lesz. Végil az a nyul gydz, aki
utoljara marad. Eztan csere, most a vadaszokbdl nyulak, a nyulakbdl vadaszok
lesznek.

s

16.Allj!

Egy valaki feldobja a labdat, ezalatt a tobbiek szétfutnak. Aztan az a jatékos, aki
feldobta a labdat, elkapja és kiallt: Allj! Ekkor mindenki megmerevedik, a labdat tarté
jatékos pedig céloz. Ha eltalal valakit, akkor szerepet cserélnek: ha nem taldlt, akkor
ismét 6 dobja fel a labdat.

17.Kinél van a labda?

A csoport tagjai szétszorddnak a tarsalgdban, az egyik jatékos valamelyik fal mellé
all, hattal tarsainak, kezében a labda. Hatrafelé eldobja a labdat, tarsai kozé, és
lassan haromig szamol. Ezalatt valamelyik jatékos megfogja a labdat, és a hata mogé
rejti. A tobbiek is hatrateszik kezliket, mintha naluk lenne a labda. Ha a harom
elhangzott, a dobd jatékos megfordulhat, szemben vele szétszdérddva a tobbi jatékos.
Mindenkinek hatul a keze, de csak egyikiiknél van a labda. A dobé feladata, hogy




kitaldlja, kinél van a labda. Ha eltalalja, szerepet cserélnek. Ha nem, ismét neki kell a
falhoz allnia és dobnia.

18.Terpeszkdr
A jatékosok korben allnak, terpeszallasban, bokajuk 0sszeér, vagyis a labda csak a

labak kozott tud a korbdl kigurulni. Akinél a labda van, megprdbalja valakinek a laba
ko6zott atguritani a labdat. Kéz a térden, csak akkor lehet lekapni, ha mar gurul a
labda, s ekkor kézzel is lehet védekezni. Akinek a laba ko6zott atgurul a labda, az
kiesett, eggyel szlikebbre vonjak a kort. Gydz az a jatékos, aki utoljara marad. Lehet
agy is jatszani, hogy az utolsé kettd lesz a gybdztes, mert ketten mar nem igen tudjak
igazsagosan jatszani, akinél van a labda, eldnybe kerll a masikkal szemben.

19.Mentsd meg a baratod!

Ez egy fogocska, targgyal. A targy lehet radirgumi, kulcs vagy efféle. Van egy fogo, s
valakinél van egy targy. A fogd csak azt foghatja meg, akinél éppen az a targy van.
Ha viszont az illetd veszélybe keril, a targyat tovabbadhatja valakinek, s most mar a
fogod ezt kezdi Gildozni. Figyelem! A targyat csak tovabbadni szabad, dobni nem.

20.Kuldém Katit...

Van két csapat, egymassal szemben allnak a tarsalgéban. Az egyik csapat tagja ezt
mondja: kialdom Katit (vagy ahogy a csapat tagjat hivjak), add a csalit. Ekkor Kati és
Csabi egymassal szemben allnak. Kati megprdbalja elfogni Csabit, mikdzben Csabi
igyekszik atfutni a terem egyik oldalarél a masikba. Ha Csabi sértetlenil atszalad,
akkor visszatérhet csapataba, s most 6k kovetkeznek. Ha viszont Kati elkapta Csabit,
akkor magaval viheti sajat csapataba, és ismét Katiék csapata kovetkezik. Amelyik
csapat végll is elfogy, az lesz a vesztes.

21.Szin-capa

A csapat tagjai felsorakoznak a tarsalgd egyik fala mentén, kézépen hattal a
tobbieknek all a capa. A capa mondd egy szint. Akin ez a szin megtalalhatd, az
atsétalhat a tuloldalra. Akin viszont nincs ilyen szin, annak at kell rohannia. Ha futas
kézben a capa elkapja, akkor 6 bellle lesz capa. Ha sértetlenl at tud futni mindenki,
ismét a capa mond egy szint.

22.A sas és a madarak

A jatékosok korben allnak, kozépen a sas. A sas hirtelen elkidltja valamelyik jatékos
nevét, majd azon nyomban utana is ered. A megszdlitott jatékos pedig nekiiramodik,
szalad korbe a koron kivil. A sas csak ott szaladhat ki, ahol a megnevezett jatékos
allt. Ha a sas elkapta a madarat, miel6tt az visszatért a helyére, akkor a madarbdl
lesz a sas a kovetkez6 jatékban. Ha nem sikeril elfogni, akkor ismét 6 all kozépre.

23.Héja-héja

A jatékban van egy héja, van egy tyuk, és vannak a csirkék. A héja a tarsalgd egyik
felében all, a kiscsirkék a masik felében, el6ttik a tydkanyd. A jatékot a héja és a
tyuk parbeszéde vezeti be (ez esetleg el is hagyhatd): Tyuk: Héja-héja, mit csinalsz?
Héja: Tlzet rakok. Tyuk: Minek az a tlz? Héja: vizet melegiteni. Tyuk: Minek az a
viz? Héja: csirkét kopasztani. Tyuk: Kinek a csirkéjét? Héja: A tiédet. Tyuk: Anya
vagyok, nem hagyom. Héja: Héja vagyok, elkapom. Ezutan megkezdddik a harc. A
héja igyekszik elkapni a csirkéket, a tyuk viszont testével fedi dket. Ha a héja
elkapott egyet, annak le kell llnie és folytatddik a klizdelem. Ha viszont a héja nem
tudott elkapni egyet sem, a tyuk gy6zott. Ilyenkor megprébalkoznak mas szerepldk
is.



24.Kbzéppont
A jatékosok korben allnak, egy jatékos kozépen all a labdaval. Valakinek odadobja a

labdat és kiszalad a korbol. A kinek dobta a labdat, az visszaviszi a labdat a
kozéppontba, ott leteszi és llddzObe veszi a tarsat. A koron kivil fogdcska kezdddik,
a dobo jatékosnak az a célja, hogy visszafutva a kdorbe, megérintse a kézéppontban
|évo labdat. Ekkor megmarad dobdnak és Ujra 6 dob a kdvetkez6 jatékban. Ha
viszont a fogé elkapja, mielStt a tarsa a labdat megeérintené, akkor a fogébol lesz az
Uj dobd, 6 all be a kdzéppontba és dobja a labdat valakinek. Igy a jaték kezdddik
eldlrol.

25.Terpesz-labda

A fogé terpeszallasban all, 1aba kozott a labda. A tobbi jatékos szétszorddva a
teremben. Valaki kiragja a labdat a fogd labai kozil, ezutan vetélkedés indul meg
k6zottik, hogy ki éri el hamarabb a labdat. Ha a fogo éri el hamarabb, akkor a tarsa
all be legkdzelebb kézépre, a fogd kiszabadul. Masik valtozat, hogy amint a fogo laba
kozal kirdagtak a labdat, tild6zébe veszi azt a jatékost, aki kirigta a labdat. Ha a fogé
hamarabb megérinti a kiriugd jatékost, mintsem az a labdat, akkor a kirugd
jatékosbol lesz a fogd.

26.Pacsi-fogdcska

Két csapat all egymassal szemben a tarsalgdban. Az A csapat egyik jatékosa
odamegy B csapathoz. B csapat valamennyi jatékosa tenyerét nyujtja ugy, hogy
tenyerik felfelé néz. Az A csapat jatékosa sorban mindenkinek pacsit ad, majd
hirtelen valakinek pacsi helyett ratt a kezére. Ekkor a sértett jatékos GldozObe veszi.
Ha az Gldoz0 elkapja a pacsizét, akkor magaval viheti sajat csapataba. Ha nem tudja
elfogni, s az Uldozott szerencsésen visszatér csapataba, akkor a sértett jatékos kezd
pacsit adni az A csapat tagjainak, stb.

I Kimaradoés jatékok (kitalalés jatékok)
A. Egyszerlibb jatékok

57. Mi valtozott?

Valakit kikaldlink a szobabdl. Miel6tt kimegy, a kitalalé jél koriltekint, ki hol dl,
hogyan néz ki. Ezutan valtozas torténik. A bent maraddk elcserélik egymas kozott
ruhadarabjaikat, hasznalati targyaikat, helyliket, stb. Valtoztatni csak a korén belll
lehet, a szoba berendezését ne valtoztassuk meg. Ezutan behivjuk a kitaldlét, akinek
a feladata, hogy rajojjon, milyen valtozasok torténtek addig, amig 6 odakint volt. Ha
megfejtette, Uj jatékos megy ki. Masik valtozat: a jatékosok kérben dllnak, majd
jelszéra mindenki hatrafordul, vagyis minden jatékos hattal allt a tobbieknek. Ekkor
mindenki elvaltoztat valamit a klilsején, majd ismét visszafordul az egész tarsasag. Ki
kell taldlni: kinn mi valtozott.

58. Hideg-meleg

Ismert jaték. Valaki kimegy és a bent maraddk kozll valaki elrejt egy elére megadott
targyat. Aztan a kitalalé bejon és keresni kezdi. A csoport pedig hideg, meleg,
langyos szavakkal probalja orientdlni 6t, aszerint, hogy jo felé keresgél-e.

59. Hol az 6ra?

Kell hozza egy olyan 6ra, pl. vekker, melynek a ketyegése hallhatd, ha teljesen
csendben Ul a csoport. Valaki kimegy, majd a bent maraddk eldugjak a tarsalgdban
az orat. A kitaldlo bejon és megprobalja keresni az orat. Keresgél és flilel, hogy hol
ketyeg az déra. Ha kitalalta, az megy ki, aki eldugta.




60. A kutya meg a csont

valaki kozépen Ul torokllésben a foldon, eldtte kisebb targy. Aki kbzépen (l, az lesz a
kutya, a targy elGtte pedig a csont. A kutya szemét be kell kotni. Ekkor a tébbiek,
akik kérben Ulnek, kijeldlnek valakit, aki igyekszik ellopni a csontot. A tolvaj
nesztelenil kozelit, a kutya pedig éberen 6rkédik. Ha sikeril ellopni a csontot, akkor
0 beldle lesz a kutya, és most mar neki kell 6rkddnie felette. Ha nem sikerdl ellopni,
vagyis a kutya megérintette a kezét tolvajlas kdozben, akkor Uj tolvajt kell kijeldini.
Lehet Ugyis jatszani, hogy a kutyanak csak az iranyt kell megmutatni, amelyik feldl a
tolvaj kozelit.

61. A kal6z kincse
A jatékosok korben llnek, kozépen Ul a kaldz, szeme bekodtve. Széke alatt egy
tanyéron halom aprépénz, ez a kincse, melyet igyekszik védeni.

Csapatjatékok

1. ,Denevér és moly”: A jatékosok altal alkotott korben (kéz a kézben) van egy
bekotott szemil denevér és a kér nagysagatdl fliggéen 2-4 moly. A denevér ,pip”
szavara a molyoknak ,,pop” szdval kell azonnal valaszolniuk. A kort alkoto
résztvevéknek természetesen csendben kell maradniuk. A denevér megprébal
legaldabb egy molyt elcsipni. A lassubbak, a lomhabbak valnak a ragadozo
aldozatava, és a tulélok szaporodnak tovabb.

Eszk6zok: kendok

2. ,MOkus”: Minden gyerekre szamitunk 15 diét (ezt meg is tudjak utana enni),
esetleg makkot, tobozt, gesztenyét amit az erdében rejtiink el. De akar a
gyerekek szeme lattara is szét lehet dobalni egy nagy réten. Most jonnek a hideg
honapok. Decemberben a moékusnak harom didra van sziiksége. Januarban, pedig

olyan vastag a hétakard, hogy fél labon ugradlva, négy diét kell megtalalniuk,



februarban a parzasi idoészakra, pedig ismét két labon 6t diét. A mdkusoknak
mindig egy percik van megtalalni az eleséget, és odavinni a jatékvezet6hoz. Aki a
szlikséges taplalékot nem tudja idoben beszerezni, az éhen hal. A didk, makkok
azonban nem pusztulnak el, mivel a rejtekhelyen eldugott magokbdl tavasszal
kicsirazva Uj fakka novekszenek.

Eszk6zok. Sok-sok dio, mogyord, makk, toboz...

. »AZ én fam”: A résztvevOk paronként egy-egy szembekotd kendot kapnak. A 1ato
a ,vakot”, kerllo uton egy jellegzetes fahoz vezeti (agvilla, faronk, sértlt térzsu
fa), és a ,vak” ezt a fat letapogatja. Azutan a 1atd kertl6 utakon visszavezeti 6t a
kiindulé ponthoz, leveszik a kendét, és hagyja, hogy megkeresse a vakon
letapogatott fat. Ezutan a jatékosok szerepet cserélnek. Ha vannak mas
jellegzetes tereptargyak (szikla, bokor, homokdomb, kavicsos tertlet...) azok is
bevonhatdk a jatékba.

Eszk6zok: kendok

. »Hangtalan cserkészés”: Korben allva mindenki behunyja a szemét, teljes
csondben van és minden zajra, amit meghall, felemelt 6klének egy ujjat kinyuljtja.
Aki a legtobb zajt halotta, az a kit(ind hallasardl hires 6z. A csoport most nagyobb
kort alkot, ahol mar bekotétt szemmel all az 6z. A kort alkotd résztvevok a hilzok,
akiknek a jatékvezet6 kézjelére egymas utan hangtalanul osonva be kell
cserkésznilik az 6zet. Ha az 6z meghallja a kozeled6 hiuz lépéseit, ujjaval arra
mutat, ezzel a hilz ebbdl a korbdl kiesik. Az a hilz, amelyik az O0zet eléri, atveszi a
szerepét. Minél valtozatosabb a talaj, annal izgalmasabb és nehezebb az 6zet
hangtalanul becserkészni.

Eszk6zok: kendok

. »Nagy keresés”: A turavezet6 a gyerekek életkoratol figgéen a kdzvetlen
kérnyezetbdl szarmazd 5-10 targyat rejt el egy kend6 alatt (pl. kdvet, makkot,
tobozt, csigahazat, tollat). A csoport 0sszegylilik a kend6 kortl, amit ekkor egy
rovid idére levesznek a targyakrdl. A gyerekek megjegyzik a targyakat, és
megkisérli ezeket a kézelben megtaldlni. Ot perc elteltével mindenki ismét a
kendonél gyllekezik, a targyakat egyenként kiveszik a kend6 aldl, és a gy(jtok
megmutatjak, hogy mit talaltak. Mely targyakat volt nehéz megtaldlni, melyeket
konny(, és miért?

Eszk6zok: kendok



6. ,EsOcsepp —jaték”: Korben allunk, a vezetd 6sszedorzsoli a kezét, szemerkéld
esOt utanoz. Ezt tole balra és jobbra folytatjak, amig az 0sszes résztvevo
~szemerkél”. Nyelvcsettintgetéssel jonnek az els6 es6cseppek, amelyek a
szemerkél6 esét ugyanebben a sorrendben felvaltjak. Sajat combjaink
paskolasaval keletkezik a felhdszakadas, és amikor a talajon dobogunk,
meghalljuk a mennydorgést. Ezutan visszatériink a mennydorgéstol a
felhdszakadason, az es6cseppeken és a szitdld eson at a teljes csendig. A
folyamatot szemléletesebbé tehetjik, ha az esd idején elmeséljik, mit tesznek
most az allatok, melyik allat hova bujik, hogy az erddnek mekkora sziiksége van
az esore.... Nagyszerlen varidlhatok a hangok néhany papirzacskoval (ezt a végén
Utemesen felfdjva el is pukkanthatjuk), ill. ,cs6rg6s” anyagu nylon bevasarlé
zacskokkal, amelyeket razva, csavargatva Ujabb hangok allithatok el6. Ha vannak
Ures mlanyagpalackok, esetleg, fém (ditds dobozok, azokat kilénb6z6
termésekkel, kavicsokkal, homokkal megtéltve egész jo ritmushangszerekhez
juthatunk.

Eszk6zok: ----------- , Ures mlanyag és fém dit6s palackok

7. ~Tundérkertek, torpehazak”: A gyermekek kettesével vagy harmasaval
alkalmas helyet keresnek az erdében, esetleg egy nagy fa tévénél, két szikla
kozott vagy egy régi gyokértuskdban. Ott természetes anyagokbdl hazat épitenek
torpék vagy mas lathatatlan erdei Iények szamara. Amig az erdében nem tesziink
kart, semmi sem szabhat gatat a fantazianak. Ezutan az egész csoport koérbejarja
az 6sszes hazat, amikhez az épitOk magyarazatot fliznek, és kérdéseket is szabad
feltenni.

Eszk6zok: -----------

8. .Kotnyeleskedés”: Ahelyett, hogy egy tura alkalmaval mindent azonnal néven
neveznénk, a gyerekeknek kell kitaladlni az allatot, fat, névényt, amirél beszélni
szeretnénk. Az altalanos és nem konkrét jellemz6ktdl kiindulva leirjuk ennek a
lénynek a tulajdonsagait, életmddjat, szokasait. Aki kitaldlta nem mondhatja meg
azonnal, hanem az el6zetes megallapodas szerint az egyik ujjat kotnyeles orrahoz
tartja, vagy leguggol. Mindig a gyerekek ismereteihez kell igazitani.

Eszk6zok: -----------

9. ,.felismero”: Néhany gyerek szemét kossik be kenddkkel, majd a tobbiek a

kornyékrol kilonboz6 természetben fellelhet6 targyakat, névényi részeket,



terméseket, magvakat hozzanak, amit a bekotott szem( jatékosoknak kézbe adva,
azt tapintasrdl, illatrol, esetleg izrél (szeder, szamédca, akac virag, madarsoska, ...)
kell felismerniuk.

Eszk6zok: kendok

10. ,labdas”: A jatékosok koérbe allnak és egymasnak dobnak egy labdat. Az, aki
elkapja, mond egy virag, fa vagy névény nevet. Aki ismétel mar mondott nevet,
vagy nem tud Ujat mondani, fél 1abra all, majd kiesik. Az nyer aki a legvégén allva
marad.

Eszk6zok: labda

11. ki vagyok én?"”: Minden jatékos hatara egy papirlapot tlzink, amire egy allat
név (mas alkalommal esetleg fa vagy virdg neve) van felirva. A jatékosok egy
meghatarozott terilleten bellil mozoghatnak és elolvasvan a tébbiek feliratait,
kovetkeztetnilk kell a sajat neviikre. ( pl. csak ragadozé allatok, vagy csak
rovarok, halak,... szerepelne egy-egy menetben). Az olvasgatasra 2 perc all
rendelkezésre, majd sorba egymas mellé dllitva a jatékosokat, mindenki egyet
tippelhet. Aki olyat tippel, ami van feliratozva (mert esetleg nem tudta elolvasni,
vagy megjegyezni) az kiesik. Ha végig ment a sor, Ujabb tippek lehetségesek,
ekkor mar lehet kovetkeztetni abbdl is, hogy mit nem tippeltek a tobbiek magukra!

Eszk6dzok: feliratozott papirlapok, biztosito ti

12. ,vakvezetO”: Parokat ( esetleg csapatokat) alkotunk a gyerekekbdl és egynek-
egynek bekotjik a szemét. A jatéktéren szétszorunk néhany labdat (esetleg apro
csomagolt finomsagokat).A tarsuknak szavakkal iranyitva kell a jatékosokat a
labdakhoz elvezetni és azokat egyenként a tarshoz (csapathoz) visszavinni. Az
iranyitok nem mozdulhatnak el a helylkrol!

Eszkozok: kendok, labdak

13. ,pokhaldés”: Minden csapat kap megfelel6 mennyiség(i kotelet, amelybdl ugy
kell meghatarozott helyre halét széniik, hogy azon - még segitséggel se - ne
juthasson at ugy egy ember, hogy nem ér hozza a kotélhez. A feladatra 5 perc all
rendelkezésre. Utana forgdszinpad szerlen cserélnek a csapatok halét és egy
oldalrdl indulva, tetsz6leges mddszerekkel, de a halét nem érintve kell minél tébb
embert atjuttatni. Aki szabdlyosan atjutott a sajat oldalardl segitheti a tarsait. A

kotélhez senki nem érhet, a segitdk sem. Ha valaki mégis hozzaér —ezt figyelik a



jatékvezetOk - azt megeszi a pdk, vagyis kiesik, félredll, nem segithet a
tobbieknek. Az értékelésnél nem az id6 szamit, hanem hogy minél tobb jatékos
oldja meg szabalyosan a feladatot.

Eszk6zok: 2*10 m-es kételek csapatonként KIPROBALNI ELOTTE!

14. ,Szarvasbogar harc”: Egy kell6en vastag (legaldbb 15 cm atmérdjl hengeres
vagy 10 cm vastagsagu szogletes) kiddlt fan, ronkén, gerendan esetleg
megforditott tornapadon szervezhetlink paros klizdelmeket a gyerekeknek.
Csapatonként egy-egy jatékosnak kell stabilan egymassal szembe feldlini a ronkre
és csak a kezeiket hasznalva a masikat ugy kibillenteni az egyensulyabdl, hogy az
kénytelen legyen lelépni a foldre. Ha mindketten lelépnek, az dontetlen, minden
koron belll 3 prébalkozasi lehetésége van a paroknak. Lanyoknak finomithaté a
feladat, ha azonos csapatbdl kériink parokat és az a cél, hogy ugy cseréljenek
helyet a ronkon, hogy kdzben nem |épnek le és a kezlik sem érinti a foldet. Itt is
adjunk harom lehetdséget paronként a probalkozasra!

Eszk6zok: farbnk, gerenda, tornapad

15. ,mocsarjaras”: Két parhuzamosan a foldre fektetett kotéllel jeloljink ki egy
mocsaras teriletet. Csapatonként adjunk 2-2 pallét amely segitségével
atkelhetnek a mocsaron ( mi 2m*15cm-es pallékat hasznalunk kb. 10 fos
csapatokhoz, ilyenkor a koteleket egymastdl 6-7 m-re tessziik le). Feladat, hogy
csak a pallén lépkedve (esetleg azok kozt és a part kozt ugorva) jusson at minden
csapattag a mocsar tuloldalara ugy, hogy se a keziik se a labok sehol nem érhet le
a foldre. Aki mégis hibazik, annak vissza kell mennie a kezd6 oldalra és Ujra
prébalkoznia. A gyorsabb a gydztes. Erdemes figyelni ra, hogy azonos helyzetbdl
kezdjenek a csapatok és tisztazni, hogy a pallékkal mi legyen a végén!

Eszk6zok: fa pallék (kb. 2m*0.15m) csapatonként 2 db, 2*10m kotél

16. ,kotélhtzas”: a szokasos szabalyok szerint, esetleg 3 személyes parviadalok
is lehetnek 0sszekotott kotéllel egy haromszog palyan.
Eszk6zok: 15m*0.03 fonott kenderkotél

17. ~futas”,
~tavolugras”: Az ideoldgiat megteremthetjiik az allatvilagbéli rekordokkal:
tavolugras: bolha: 33 cm (testhossz 150 szerese), szdocske: 3 m (magassaganak

25 szerese), delfin: 6 m, agar: 9 m, kenguru: 13,5 m hosszl, 4 m magas



futds: 50m-t ennyi id6 alatt tesznek meg az alabbi allatok:

éti csiga: 56ra 50 perc, teknds: 12 perc, lajhar: 10 perc, svabbogar: 65 mp, férfi
csucs 4,9 mp, 16: 2,6 mp, szitakétd: 2,5 mp, agar: 2,2 mp, gepard: 1,8 mp,
vandorsolyom: 0,6 mp

Eszk6zok: mérdszalag (5m), stopperora

18. ~méta”:
szabaly: szdéban

r
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Eszkozok: méta Gt6, teniszlabdak, 10m-es kotél, 3m-es kotél

19. ~kukacke
res0”: az el6re gyartott kukacokat szétszorjuk a jatéktéren, majd a gyerekek
harom perc alatt - mint feketerigdk - megprdébalnak minél tobbet 0sszeszedni
beldlik. A rejtd szinliek 2 pontot, a tobbiek 1 pontot érnek.

Eszk6zok: 100db szines kb. 10 cm hosszUi madzagdarab (cip6f(izé vagy
hegymaszdé/vitorlas boltbdl kotél)

20. ~harmas
fogo": Parosaval, elszortan helyezkednek el a jatékosok, ugy, hogy a par egyik

tagja szorosan a masik mellé all. Kivalasztunk egy futoét (préda) és egy fogét



21.

22.

(ragadozd). A futd, ha menekiilés kozben beall egy par mellé, akkor az ellentétes
oldalon all6 jatékos veszi at a fogd szerepét, az egykori fogébdl pedig futd lesz
(vadaszbdl préda leszel...). Ha a fogd megfogta a futdt, szerepet cserélnek (egy kis
egéruttal) és mehet tovabb.

Eszk6zok: -----------

~0kosan, gyorsan”: A jatékosokat az alabbi szdmséma szerint
letérdeltetjik a flbe:

1234567

X

7654321
Mindenkivel ismertetjik a szamat, * helyére pedig egy teniszlabdat, esetleg
ruhadarabot (vivokeszty(it!) helyezlink. Korrektebb a verseny, ha a jatékosok
egy-egy foldon kihazott kotél mogott térdelnek. A jatékvezetd mond egy szamot,
ekkor a megfelel6 emberek a helyiket elhagyva megprébaljak a kozépen 1évd
targyat ugy megszerezni, hogy ha valamelyikiik mar hozzaért, felkapta, annak a
sajat vonala mogé kell szaladnia, még miel6tt az ellenfele 6t, mint fogd
megérintené. Nem muszaj rogton felkapni a targyat, lehet varni az alkalmas
pillanatra. A jatékvezetd idokdzben tébb szamot is mondhat, amikor mar tobb par
klzd a targyért, esetleg 6sszedolgozva. 10 kér utan 6sszehasonlithatdk az
eredmények.

Eszkozok: teniszlabda, 2*10m kotél

~Korbe
dobolds” A jatékosok egy nagy kort formalva letérdelnek keziket 6sszeflizve a
kor kozepe felé a foldre téve ( minden jatékos bal és jobb keze kozott még két
kéz van: a mellette balra 1évo jobb keze és a tdle jobbra Iév6 bal keze) A
jatékvezet6 - aki szintén jatékos is - inditja a kort 1 dobbantassal (kézzel!).
Ekkor megegyezés szerint az éra mutatd jarasaval megegyezéen a mellette 1évd
kéz veszi at a dobbantast és igy tovabb.... Ha valaki két gyorsat dobbant egymas
utan a kér megfordul, tehat az el6z6 Gtemben el6tte dobbantd kdvetkezik megint
( egy vagy két dobbantassal tetszés szerint) és igy tovabb. Aki hibazik - a
jatékvezet6 dontése szerint - a hibaz6 kezét kiveszi, a maradékkal még jatszhat.
A fogyo kezeknek megfelel6en sz(ikitslik a kort, de a sorrenden ne valtoztassunk

(tehat extrém esetben lehet, hogy valakinek mindkét sajat keze egymas utan
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kovetkezik ez am csak a moka!). Aki (akik, mert 2 gyOztes is lehet) utoljara
marad, az nyer.

Eszk6zok: -----------

~egyenesbol-keresztbe” a jatékosok korbe llnek a foldon (esetleg
székeken) és egymas kezébe adnak sorba egy labdat mikdzben az egyenesbdl-
keresztbe, e-e, k-k, k-e szokapcsolatok valamelyikét mondjak. A jatékvezet6
mindenkor reagal, hogy helyes volt-e a mondat, vagy sem. A szabadly, amit
mindenkinek meg kell fejtenie és utana alkalmaznia a jaték végéig az, hogy a
labda atadasanak pillanataban keresztbe van e fonva a sajat ill. a tarsa laba, vagy
sem. Pl.: ha egyiklk laba sincs keresztben, akkor az egyenesbdl egyenesbe
kifejezés a helyes. A jatékvezet6 sajat belatasa szerint vet véget a jatéknak.

Eszk6zok: -----------

~labirintus fogo” A jaték elején valasztunk egy ragadozét és egy
prédat. A tobbieket a létszamnak megfelel6en szabdlyos sorokba és oszlopokba
rendezzik (pl. 4x5, 3x6, ) az alabbi séma szerint:
* ok x > x A prdbajatékban begyakoroltatjuk a gyerekekkel a labirintus
helyzeteket.
* kx> x FlgGként az azonos sorban allék fogjak meg egymas kezét, igy
képezve
* ok x>k x parhuzamos falakat, amelyeken fogdcska kézben sem a préda, sem a
* ok x * x ragadozo nem mehet at; majd tapsra mindenki balra fordul 90 fokot,
és
az igy kialakult Uj sorokban fogjak meg egymas kezét. Ekkor az el6z6ekhez
képest merdleges falakat képeznek. Ujabb tapsra ismét visszadll a ezdd allapot
(azaz 90 fokot jobbra fordulva van ismét kézfogas). Ha el6re rendben elrajzolt
pontok vannak, vagy barmilyen mas rendszere a talajnak, amihez lehet igazodni,
ez sokban konnyiti a gyerekek felallasat. Néhany gyakorld "falforditas" utan a
kialakitott abirintus-négyszog két ellentétes csucsardl inditjuk a jatékosokat és
mehet a kergetdzés! A jatékvezetd varatlan tapsaival kénnyen segitheti vagy
akadalyozhatja barmelyik résztvevot.
Eredményes elfogas utan cseréljik a futokat!

Eszkozok: -
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A kovetkez6 jaték mind 6sszeszokott tarsasagban, mind Gjonnan verbuvalédé
csapatban nagy sikert arathat. Ultessiik le a jatékosokat a féldre egy zarédo kérbe.
Els6ként a jatékvezet6 vegye kézbe a kukker szerlien 6sszecsavart Ujsagpapirt. Egy
tetszblegesen kivalasztott kdrben (16 jatékos mond egy nevet a résztvevok nevei
kozal (ha vannak azonos nevl jatékosok, ezt, és egyaltalaban, hogy kit, hogyan
szOlitsunk, célszerl elOre tisztazni!). A kor kdzepén allonak (els6ként jatékvezetd!) az
elhangzott nevi jatékos fejére kell csapnia az Ujsaggal ( kicsit vagy nagyot,
jelképeset-e vagy sem ez tetszés szerinti lehet, vagy a jatékvezetd is moderalhatja,
de nem biztos, hogy szlikséges). Ha ez sikeril, miel6tt még a potencidlis dldozat egy
Ujabb jatékos nevét mondana, akkor helycsere, innentdl 6 all Ujsaggal a kezében
k6zépre. Ha a potencidlis aldozat tud Ujabb szabalyos (nem mondhatja a sajatjat, a
korben alléét, vagy olyannak a nevét, aki nem jatszik) nevet mondani, miel6tt még
csapast kapna, onnantdl kezdve az Uj név tulajdonosat kell megprébalni elérni az
Ujsaggal. Ha 6 is gyorsan reagal, megint Ujabb ember felé kell majd a k6zépen
allénak fordulnia, egészen addig, amig nem 6 lesz a gyorsabb. Ha azonban annak
ellenére, hogy szabalyosan elhangzott egy Gjabb név és mégis az el6z6 ember kapja
a fejbekdlintast - blintetésként - a sértett visszaadhatja a fejbecsapast (persze
szigordan az Ujsaggal). Majd 6 indithatja egy Ujabb névvel az 4j kort, ahol még
mindig a korabbi korben allé jatékosnak kell helytallni.

Eszkdzok: egy iv Ujsagpapir



