40 szuper CSAPATEPITO JATEK gyerekeknek és felnStteknek

1. JEGTORO JATEKOK
Cél: mozgas, pozitiv érzelmi hangolas, humor, vidam légkor megteremtése
Névtanulo jaték
A kozosségépités elsd lépcsOfoka az ismerkedés, a nevek megtanuldsa. Erre egy klassz jaték a
réges-régi ,,EInok-Titkar” — jaték mintdjara jatszhato ritmikus névtanulas. Kérbe liink, akar a foldre,
egy jatszészOnyegre vagy a flbe is lehet szép idBben. A ritmust kéz6sen adjuk: elBbb egyszerre két
tenyeriinkkel a térdinkre csapunk, majd egyet tapsolunk, és el6bb a bal huvelykujjunkat lenditjik a
bal vallunk folé, majd a jobbot. Ezt a ritmust jol begyakoroljuk, majd kezd6dhet a voltaképpeni jaték:
egy jatékos a bal keze emelésével egy idBben el6bb a sajat nevét mondja, majd egy masik jatékos
nevét rogtdn utana, a jobb kéz emelésekor. Ezutdn jon az a jatékos, akit “hivtak”. Nehezithetjik a
jatékot azzal, hogy a mellettiink Gl6ket nem hivhatjuk, és visszahivni sem lehet.

TIPP: A jatékot jatszhatjuk nevek helyett szimbdlumokkal, kedvenc allatokkal, szinekkel is — akar 6n-és
tarsismeret fejlesztése céljabodl. Tantdrgyak esetén idegen szavak tanuldsdra, figyelem- és
memodriafejlesztésre, tanuldsndl bevéséshez, tanodai foglalkozdsokhoz is javasolt.

Csapkodds

Szintén alkalmas névtanulasra, de jégtérd, hangulatteremtd jatéknak is remek. Osszecsavarunk egy
Ujsagpapirt, igy olyan lesz, mint egy hosszukds tekercs. Korbe (lliink, mindenki bemutatkozik.
Jatszhatunk kedvenc dllatokkal is, amelyet mindenki korben elmond. Egy jatékos kdzépre all. Valaki
elkezdi a jatékot: hiv egy masik jatékost. Pl. Bandi/Oroszlan. A kozépen allé csapkodds feladata, hogy
gyorsan a hivott jatékos térdére csapjon, mig miel6tt 6 hivna valaki mast. A jatékban addig 6 marad
kézépen, mig rd nem tud csapni valaki térdére. Ha ez sikeriilt, § is lelilhet, és 6 hiv elsOként valakit.

Kacsintos gyilkos jaték

A jaték kezdetén a résztvevOk korbe allnak és behunyjak a szemiket. A jatékvezetd kérbemegy és
megérinti egy résztvevl vallat — & lesz a , kacsintds gyilkos”. Ezutan beinditjuk a zenét. A jatékosok a
zenére mozogva jarnak-kelnek a teremben. Kézben egymas tekintetét figyelik. A ,,csabité” rdkacsint
arra a jatékosra, akit ki akar ejteni a jatékbdl. Akire rakacsint, az folytatja a sétat, magdban elszamol
otig, majd hangosan megszoélal: ,Kiestem.”. Ezutdn természetesen nem arulhatja el, ki a ,kacsintds
gyilkos”. Akinek van gyanusitottja, felteszi a kezét és ramutat az illetére. Ha rosszul tippelt, kiesik.
Megy tovéabb a jaték. A jaték energetizal, megmozgat, és jol fejleszthetd vele a koncentracio.

Csabitos jaték

Parokba allunk, és korbe. Lesz egy kiils® és egy belsd koriink. A kiils® kérben alléknak le kell hajtaniuk
a fejuket, nem nézhetnek fel. Egy jatékosnak nincs pérja. O a belsé korben allokkal szemkontaktust
tart és kozlluk prébal kacsintassal part szerezni magdnak. Akire rdkacsint, az megprébal mogé
szaladni, elszOkve a hata mogott alldé parjatdl, aki megprébdlja visszatartani. Jopofa energetizald és
csapatépitd jaték.

Ismerked6s jaték kicsiknek és nagyoknak

Korben dllunk. Az egyik jatékos mond magardl egy informdcidt, pl. szeretem az eperfagyit. Egy masik
jatékos csatlakozik ehhez elismételve a mondatot, majd megfogja az els6 jatékos kezét, és hozzafliz
egy Uj gondolatot sajat magardl, pl. olaszul tanulok. Ujra csatlakozik valaki, mig a csapat lancot nem
alkot. Ha tobben is csatlakoznanak, a legel&szo6r odaérd jatékos lesz a kovetkez8. Ha nincs jelentkezd
(pl. a fenti példanal senki mds nem tanul olaszul), akkor legylink kreativak! Lehet hasonlé allitassal
csatlakozni (pl. én szeretnék majd egyszer olaszul tanulni), vagy kérjink Uj allitast az adott jatékostol!



Ha kozben felirjuk, melyik jatékos mit emlitett, a jaték utdn visszakérdezhetjiik, memadriajatékként
alkalmazva a jégoldd jatékot. Példaul: Ki szeret biciklizni szabadidejében? Kinek a kedvence az
eperfagyi? Kit érdekel a Clash of clans jaték? Idegen nyelv oktatdsban a jaték szuper! Prébald ki!
Mutatkozz be, ha tudsz!

Kérbe Ultetjik a résztvevOket. A csapat kihivasa az, hogy ugy kell sorban bemutatkozniuk, (csak a
keresztneviiket kell mondaniuk), hogy kézben behunyjik a szemiket. Kikdthetjik, hogy korben nem
szabad haladni. Egyszerre csak egy valaki szélalhat meg. Ha ketten szdlalnak meg egyszerre, a csapat
kap egy hibapontot. Maximum 5 hibaponttal tekintjik a feladat teljesitését sikeresnek. A kihivast a
csapat akkor tudja teljesiteni, ha megallapodnak egy koz0s stratégiaban (pl. az, aki a nevét mondta,
megérinti a mellette Gl6 térdét). Jatékvarians: Osszeszokott csapat kihivasa az is lehet, hogy
elszamolnak 50-ig lehunyt szemmel. De t6link jatszhatjatok kémiai elemekkel, térténelmi alakokkal is,
Ratok bizzuk a tovabbi 6tletelést!

A csalad madnidja

Kikuldiink valakit. A bent maraddk a csalad, akinek van egy koz6s “heppje”. Lehet ez egy jellegzetes
mozdulat, mimika, gesztus, sz6 (kohogés, hajsimitas, labkeresztezés, stb.). Amikor ebben
megallapodtunk, visszatér az, aki kiment el6z0leg és kérdezgetni kezdi a csaladot (szabadidd, munka,
preferencidk, stb.) A valaszadaskor kdtelezd hasznalni a megbeszélt maniat, a feladat ennek kitalalasa.
Az egyszer( jaték remekul 6sszekovacsolja a csapatot.

Ldthatatlan Térzsfénék

Egy résztvev® kimegy a terembdl. Odabent kijellink egy TérzsfGnékot. A tobbiek minden egyes
mozdulatat utanozni fogjak. A kint Iévd jatékost behivjuk. o] megprébalja kifigyelni, ki a Térzsfénék, kit
utanoz mindenki mas. A jaték igazan szorakoztatd feln6tteknek is, kiilonsen, ha tdncmozdulatokkal
kisérjlk.

Kisbéka, kis mokus

Kérbe allunk, és adott kéd szerint kildjik koérbe lathatatlan ,,bardtunkat”. Pl. kisordogoét, kis békat
dobbantdssal (bal 1ab, jobb Iab), mdokust tapssal. Jdtékvaridns: tovabbadas viccesen: mutatdujjunkat
érintjlik ovatosan oOssze (,,E.T” mddszer), derekunkat (,,néptancos” maddszer), fenekiinket (virgonc
maodszer).

Titkos kapu

Ezt a jatékot Waldorfos kollégaktdl tanultuk és nagyon szeretjik! Egy jatékos kimegy, & lesz az
eltévedt vandor. A tobbiek korben allnak, 6k a varazserdd fai. Megéllapodnak abban, hogy hol lesz a
varazserd® kijarata, hol van a kapu. Ahol a kapu van, ott a két egymas mellett allé jatékos lesz a két
kapudr. Bejon a kikildott jatékos és lassan kdrbejar, mindenki szemébe belenéz. Beszélni tilos, fejet
razni, bdlogatni tilos. Csak a tekintet beszél. Aki nem kapu, az azt jelzi a testbeszédével, tekintetével,
hogy ott nincs kijarat, kar prébalkozni. Elutasitéan, ridegen kell néznie. (Ez sem mindig kdnny( am! :))
A két ,kapubrnek” bizalmat sugdrozva kell néznie, hivogatnia a vandort. A feladat kitalalni a
tekintetekbdl, hogy hol a kapu. Csodalatos, érzelmes jaték.

A fénék iizeni

Az angolos kollégak biztosan ismerik ezt a jatékot, Simon mondja néven. Instrukcidkat mondunk,
amiket gyorsan végre kell hajtani — de csak akkor, ha el6tte elhangzik ez: ,,A f6ndk tzeni”. Példaul: A
f6nék dzeni, hogy dllj fél labon!” Ekkor mindenki fél labra &ll, aki nem, az kiesik. Ha a jatékvezetd nem
teszi az instrukcio elé, hogy ,,A fénok Gizeni”, akkor tilos a cselekvést végrehajtani. Aki mégis megteszi,



kiesik. Feszlltségoldo, vicces jaték. Tipp: irj listat a cselekvésekrl, hogy gordilékenyen menjen a
jaték!
Kard-pajzs
Kérbe allunk, mutatéujjunk a , kardunk”, vizszintesen felfelé tartott tenyeriink a ,,pajzsunk”. A jaték
kezdetén kardunkat a mellettiink all6 résztvev® pajzsara helyezzik, és a jatékvezetd ,,MOST”
felkialtasara igyeksziink felkapni, mikozben tarsunk kardjat ,,pajzsunkkal” (tenyeriinkkel) megszoritjuk.
Kivalo 6sszehangold, koncentracidt erGsitd jaték.
Legyél a szobrom!
Idegen nyelvi foglalkozdson is jatszhatjuk. Parokat alkotunk. Kartyakra targyakat, cselekvéseket irunk
fel. A parok egyik tagja a szobor, a masik a szobrdsz. A szobrasz huz egy kartyat, és beallitja
jatékostarsat, aki kitaldlja, hogy milyen cselekvést vagy targyat formaz.
Barlang, szamdécabokor
Kooperativ jaték. Korben allunk. A kerettorténet szerint egy barlangba és egy szamdcabokorba kell
menekdliink, ugy, hogy kdozben nem engedhetjiik el egymds kezét. A barlangot és a bokrot egy-egy
Osszecsomodzott kotél/kendd szimbolizalja, ezekbe kell egymas utdn belebdjnunk. Cél a bal-jobb
irdnyok és testséma tudatositdsa, a szocialis kompetencidk fejlesztése, az egymads iranti bizalom
er@sitése.
Team work
Egy lapot adunk a csapatnak, tobbszin( tollakkal. A csoport max. 5 fOs legyen! A tagok feladata
kdzosen rajzolni, amit kérink. Munkamddszer: a csoporttagok sorban egymas utdn dolgoznak,
kialonb6z6 szin( tollakkal — egyénileg mindig ugyanazzal a szinnel. Egyikik megkezdi a rajzot, a
kovetkez folytatja, igy megy a kor. A téma lehet: egy kilonleges futurisztikus éplilet, egy autd, egy
dindé, stb.

2. ENERGETIZALO, MOZGASOS JATEKOK — amikor fel kell ébresztened a csapatot...
Csipeszfogo
Beszerzink egy jo nagy adag ruhaszarité miianyag csipeszt, tobb szinben. (Kiprobadltuk a fabdl késziilt
csipeszeket is, de azok nem olyan strapabirék. Marad a miianyag!) A résztvevOket két csapatra
osztjuk. Mindenki felcsiptet a ruhdjéra tiz tiz darab csipeszt. A feladat az, hogy a jatékosok adott id6
alatt a legtobb csipeszt dsszegylijtsék — sajat magukra csiptetve! Az id6limitet adjuk meg el6re és
mérjuk! Jatszhatunk Ggy is, hogy egy-egy csapatkapitanyra gyljtéget mindenki, Ugy még izgalmasabb.
Erints meg valami kéket a jobb kezeddel!
A tanitvanyaink imadjak ezt a jatékot. Amellett, hogy jo hangulatot teremt, remekiil gyakorolhatdk
vele a testrészek és a szinek! A jatékvezet® mond egy szint, amelyet a gyerekeknek adott testrésziikkel
kell megérinteniiik. Pl. ,,Erints meg valami kéket a jobb konyskdddel!”
kék szinG holmit a tarsan (puldvert, nadragot, cip6fliz6t), megérinti a jobb karjaval, és varja a
kovetkez§ instrukciét. Mokas, hangulatos bemelegitd vagy energetizdlé szdkincsfeladat.
Nehezitésként kiadhatjuk a jatékvezetést egy didknak is!
Pizza
Tobbféle médon jatszhatd, modkas energetizdld jaték. Korbe allunk. Mindenki jobbra fordul, és a
jatékvezet® instrukcidinak megfelelGen ,,pizzat készit”. Az alapanyag a sajat jatékostarsunk! El&szor
kinydjtjuk a tésztdt: megdogonydzzik a mellettlink allé hatat. Elsimitjuk, meglapogatjuk a
,,pizzatésztankat”, szaldmit tesziink ra (6klliinkkel dvatosan megveregetjiik), majd johet a reszelt sajt
és a fliszerek (gyengéd csipkedés)! Bevallalds jatékvezetOk jatszhatjak a gusztustalan verzidt is:
készithetlink trutyit mindenféle undok hozzdvaléval: penészes sajttal, romlott naranccsal...
Masszirozas keretmesével. Garantalt a felébredés!
Gorég iidvozlet

Ekkor mindenki keres valami



Kérbe allunk. EIGsz6r égnek emelt kézzel az égben Zeuszt Gidvozoljik, majd sorban a gorog isteneket,
Poszeiddnt, Hérat, Hadészt — megfeleld mozdulatokkal kisérve. Ne felejtsiik el tarsainkat sem
lidvozolni: a mellettiink allékat hatba veregetjik, vagy kezet fogunk veliik, a tdvoliaknak odaintiink.
Afféle bemelegit® torna keretmesébe agyazva, kis torténelmi tanulassal egybekotve!
Bambusz-kiildetés

A résztvevOk két sorba dllnak egymassal szemben. Lehetnek az egyik oldalon a nyari-tavaszi, a
masikon az Oszi-téli sziletés( jatékosok. Mindenki hajlitsa be a konyokét és nyujtsa elbre a
mutatoujjat. Az ujjak igy egymas mellé kerllnek. Ha ez megvan, a jatékvezetd (esetleg segit6vel)
ratesz az ujjakra egy hosszu bambuszrudat. A feladat az, hogy a jatékosok ugy tegyék le a féldre, hogy
ne essen vagy csusszon le. Ha a bambuszrud leesik, a csapat felrobban.

Japadn harcos
Ezt a jatékot az élménypedagdgia legnagyobb mesterétdl, Banyai Sandortdl tanultuk — és imadjuk! A
jatékban jellegzetes Sssa! felkialtassal a ,,harcosok” jelképesen egymdst tdmadjdk, illetve védik. A
tdmadas kitord testtartasban, el6renyujtott kezekkel torténik, mintha pisztolyt fognank valakire. Akire
rdmutattunk, gyorsan felemeli a kezét, mikozben a mellette allék két oldalrdl elé tartjak a karjukat
védelmezdn ugyanolyan pisztoly tartassal. Ezutan az ,tdmadhat”, akit megtdmadtak, majd
megvédtek. Hogyan? Kitor® allas, ,,sssa” felkialtas, valakire ramutat. Cél: a figyelemkoncentracid, a
mozgdskoordinacié, a reflexek, a gyorsasag fejlesztése, a testséma tudatositdsa, az irdanyok és az
egyensulyérzék fejlesztése. A jaték emellett csapatépitd jellegli bizalomjaték, ahol cél egymas
segitése, védelme. (A jaték forrdsa: A www.kalandokesalmok.hu képzése, személyes tapasztalati
tanuldssal.)

3. AZ ERZELMI INTELLIGENCIA és az EMPATIA FEJLESZTESE
Bizalomjaték (Navigator)
Kooperativ jaték kicsiknek és nagyoknak. Parokat alkotunk. Bekotott szem( tarsat egy gyermek
végigvezeti a termen, akar akadalyok (pl szék, asztal) kozt. Szabaly: az egyik gyermek csak tarsa
konyokét foghatja és szdban navigalhatja 6t: ,,Most egy kicsit fordulj jobbra! Menj egyenesen néhany
[épést...”. Cél: tarsak kozti bizalom épitése, bal-jobb irdnyok, térbeli tdjékozddas, egyensulyérzék,
figyelemkoncentracio fejlesztése.
Csukott szemmel is megtaldllak!
A gyerekek korben allnak, lehunyjak a szemiket, majd maguk elé nyujtott karral lassan elindulnak
egymas felé. Akit els6ként megérintenek, az lesz a parjuk. A jatékot ugy is jatszhatjuk, hogy el6re
megbeszéljik a parokat, akik maguk kozt egy jellegzetes allathangot kiadva megkeresik egymast a
teremben. Cél: auditiv lényegkiemelés, differencidlas fejlesztése, térbeli orientacié, a testséma
tudatositdsa, egyensulyérzék fejlesztése, 6nbizalom, figyelemkoncentracio, empatia kialakitasa.
Ments meg, janudr!
Mindenki kérben elmondja, melyik hénapban sziletett. A jatékvezetd gyorsan hdnapokat sorol —
sorban vagy 0Osszevissza. Az, aki az adott hdnapban sziletett, lassan kezd leguggolni. Ha egészen
leguggol, kiesett. Tarsai ugy ,,menthetik” meg, hogy megérintik. Igen szép, empatiat, érzelmi
intelligenciat, kbz6sséget fejlesztd jaték.

Tokéletes nap
Csapatokat alakitunk (csoportalakité mddszerek a Tippek kooper csoportra alatt!). A keretmese
szerint a csapatok elitalakulatok, akiknek minden pénze és lehet6sége megvan arra, hogy
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megszervezzék egy kilonleges személy szamadra a Tokéletes napot. A csapatoknak kis cetliket adunk a
kilénleges személyrél: pl.,,Egy idBs néni, aki a belvdrosban egyediil €l.” ,,Eqgy nemldté 8 éves kisfiu.”
,,Eqy igen szegény Gtgyermekes csaldd.” Adjunk id6t a csapatoknak Otletelésre, jegyzetelésre, majd
sorban mutassak be a projekteket, amelyeket a tobbiekkel kozosen értékellink.

Ebédelj velem, ha tudsz!

A taborozdinkat ebédhez lltetjik, majd kozoljik vellk, hogy kiilonleges kihivas var rajuk: egymasra
figyelve, 6sszehangolva kell ebédelnilik. Ezutdn kdrbemegylink és egy madzaggal Osszekotjik az

egymas mellett Gl6k kezét, a jobb kezeket a ballal. Vicces ebédelés lesz! :)))

4. A PARTNERI KAPCSOLAT KIALAKITASA
Cél: a diakokkal partneri kapcsolat kialakitasa, aktiv bevonasuk az élményszer(i tanuldsi
folyamatba.

Légy a Segitom!

Nekink azzal sikertlt néhany ordogfidka gyerkdcot meghdditanunk, hogy felkértik, legyenek Ok a
SegitBink. Ehhez men® name taget gyartottunk vagy még menBbb kalapot adtunk rajuk. A gyerekek
felel@sséget éreztek a programért, és ha kellett, regulaztak tarsaikat — nalunk ez az egyszer( trukk
pazarul bevalt! A gyerekek alig vartdk, hogy segithessenek, nekiink pedig sokkal kénnyebb dolgunk
volt a szervezéssel! Akar kooper 6ran is bevetheted.

Orangyaljéték

Kis cetlikre felirjuk a résztvevBk nevét és egy kalapbdl kisorsoljuk, ki kinek az 6rangyala lesz az adott
napon. A védencek nevét titokban tartjuk. Az Grangyal Ugy védi tarsat, ahogy jonak latja. A program
végén Pokhalé jatékkal beszéljik meg, ki érzett védelmet, és ki kire tippel, mint
Orangyalara. Mestertipp: tegylk be a sajat neviinket is a kalapba!

5. CSAPATEPITES
A csapat akkor épiil igazdn, ha lehetBGsége van rd, hogy 6sszetett kihivdsokat teljesitsen. Osszetettnek
tekintheté a kihivds, ha a csapat teljes Gsszehangoltsdga, egylittmlikédése sziikséges a feladat
teljesitéséhez. Fontos, hogy a feladatot ugy alkossuk meg, hogy a csapat minden egyes tagja
hasznosnak érezhesse magadt.
Cél: intenziv, kilonleges élmények szerzése, segitség adasa és elfogadads, Uj szerepek megtapasztalasa
csoporton belil.

KUKUCS! ITT IS VAN EGY JO BENT JATSZHATO JATEKUNK OSZTALYKIRANDULASRA ES
PARTIKRA: Gengszteres jaték

Eld tul a hajotérést!

Csapattagok szama X 10 db miianyag csipeszre lesz szikségiink. Minden jatékos magara csiptet
10 darab egyforma szin( csipeszt és egy lapra all. A lapokat a teremben egymastdl karnyujtasnyi
tavolsagra, Osszevissza helyezziik el. A jatékosok zenére foglalnak el egy-egy szigetet (ami nekik
szimpatikus). Jatékvezetdként elmondjuk, hogy itt mindenki hajotorott, egy-egy kis lakatlan szigeten.
Miel6tt a hajordl elmenekiltek volna, mindenki vitt magéaval valami taléld holmit: van akinél viz van
(kék csipeszek), van, akinél szaritott hus (piros csipesz) van, akinél meleg ruha (rdézsaszin csipesz), stb.
A feladat az, hogy mindenki megmenekiljon, méghozzd gy, hogy minden tipusu tuléld


http://www.tanuljmaskepp.hu/partijatekok-1/

felszerelésbOl beszerez egyet-egyet. Elmozdulni a szigetr6l nem szabad. A karokat kinyujtani szabad.
Tuléld felszereléshez csak ugy lehet hozzajutni, ha a tarsaktdl udvarolva, egy kis kedveskedéssel
szerezzilk meg az ahitott felszerelést. Ha a felszerelés a vizbe esik, a capa (jatékvezetO) elviszi, és a
csapat nem teljesiti a feladatot (tehat dobalni nem érdemes). Adjunk a csapatnak egy percet a
stratégia megbeszélésére és 5 percet a feladat teljesitésére! Mi varhatd? Kis kdosz, ahogy mindenki
lélekszakadva igyekszik beszerezni a felszerelést. A teljesités csak gy sikeriilhet, ha a tagok segitenek,
,,postaskodnak” egymasnak, de erre maguktdl kell rajonniik, mi NE aruljuk el!

NEKUNK EZ Az EGYIK KEDVENC CSAPATEPITO JATEKUNK, TALALD MEG ITT: NASA tulél6

Kecske és kdposzta

Agyjaték, nem mozgasos kihivas, asztalnal, vagy a szabadban, a flben Ulve is jatszhatd. A csapatnak
kozosen kell rajonnie a megoldasra.

A feladvdny a kévetkezO:

A feladat az, hogy egy kis szigetrOl egy valaki dtvigyen a folyon egy farkast, egy kecskét és egy
kdposztat a tulpartra. A ladikod kicsi. Csak Te (ilhetsz benne, és melléd vagy csak a farkas, vagy csak a
kecske, vagy csak a kdposzta fér el. Ha azonban magdra hagyod a farkast a kecskével, vagy a kecskét
a kdposztdval, akkor az egyik megeszi a mdsikat. Ne feledd, hogy ez a veszély csak akkor fenyeget, ha
magukra hagyod 6ket! Ha Te is jelen vagy, nem bdntjdk egymdst! Hogyan oldandd meg a dilemmdt
ugy, hogy sikertiljén dtvinni a tuloldalra épségben a farkast, a kecskét és a kdposztdt is?

MEGOLDAS:

A kecskével kell kezdeni, hiszen a farkast ott hagyhatjuk a kdposztdval. Atvissziik a kecskét, majd
visszatériink a szigetre, fogjuk a farkast, dtvissziik a tulpartra. Ot otthagyjuk, de magunkkal vissziik a
kecskét az innens® partra. Ott kirakjuk a kecskét és dtvissziik szépen a farkashoz a kdposztdat. Végiil
irény vissza a kecskéért, és 6t is vihetjiik a tulpartra! Reméljiik, érthetd volt.

Robband sakktdabla

Keresink egy olyan helyet, ahol a padlét négyzet alaki csempe/jarélap boritja, Oriasi
sakktabla-szerlien (nem kell, hogy fekete-fehér szin(i legyen, egyszin( is tokéletes:). A lényeg a
négyzetracsozottsag. Kijelolliink egy 8X5-0s terliletet, ezt egy madzaggal korbe is kerithetjik. Ez a
,veszélyes zéna”. A keretmese szerint robband akndkkal teli a terep. A kihivas az, hogy
minden résztvev® egymas utan biztonsagosan atjusson egyik helyr8l a masikra szoros idGprésben, tiz
perc alatt. Jatékvezetbként felrajzoljuk a négyzetracsos terepet magunknak és bejel6link rajta nyillal
egy ,biztonsdgos utat”. Minden, ami azon kivul esik, aknamez8 és robban. Kijeldljik a Start és
a CélmezBket.

A jaték menete a kovetkez®: elindul az els® jatékos, dvatosan lépeget a négyzetekre. Ha a rajzunk
szerint akndra |épett, felkidltunk, akna! Es a jatékos visszatér a kiinduld helyre. A kdvetkez® jatékos
mar latta, mely mez8k biztonsagosak, és csak azokra |ép, kitapasztalva tovabb is az utat. Ha hibazik,
visszatér a kiindulé mezbre. A csapattagok hangosan iranyithatjak, segithetik egymast. A jatékosok
korlatlan szdmban prébalkozhatnak. A cél az, hogy mindenki atjusson az id8limiten belil.

Kétélharomszég gyakorlat

Taborokra, osztalykiranduldsra, csapatépitd tréningre ajanljuk. A csoportnak egy megfelel
hosszUsagu kotelet/madzagot adunk a kezébe, Ugy, hogy kis kort alkotnak. A feladatuk az, hogy
egy egyenl® szari haromszoget hozzanak létre gy, hogy

o amadzag kifesziil
o mindannyian fogjak a kotelet
o legaldbb 3 csoporttars szemét kend6vel bekétjik a feladat teljesitése kozben.
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o Azid6limit hat perc.
A feladat megoldasat okvetleniil el6zze meg két perces stratégiai megbeszélés, amelybe a Jatékvezetd
NEM szdl bele! A latszatra egyszer( kihivas nem alacsony szint(i, komoly egytttmUkodést kivan meg.

Bolygofoglalo

A foldre annyi lapot tesziink, ahany résztvevOnk van, plusz 1. Ezek a bolygdk. A résztvevOk az
Urutazdk, akik szeretnének minden bolygdt bejarni. Van azonban egy ellenség, egy idegen lény (a
jatékvezetd, majd késBbb egy onként jelentkez§ jatékos), aki szintén szeretne elfoglalni egy bolygot
(az éppen Ureset). Az elfoglalas egyszer(ien ugy torténik, hogy a szabad bolygdra két labbal ralépiink.
A gyerekek feladata ezt kézosen megakadalyozni. Szabalyok: egyszerre két bolygén tilos allni (pl.
terpeszben). Az idegen lényt bantani, visszahulzni, rdngatni tilos. A feladatot a csapat csak akkor képes
teljesiteni, ha egyuttm(kodd stratégidban egyeznek meg. Kilénben a jatékvezetd fog sorban gybzni.

Hid a szakadék félott

Magas szintl kooperativ jaték. A kerettorténet szerint a jatékosok egy hidon sorakoznak fel a szakadék
folott. A hidat egy foldre fektetett madzag szimbolizalja. A hidon felsorakozott jatékosoknak ugy kell
helyet cserélnilik, hogy senki se ,,zuhanjon” le. A sorrend nagyobb gyerekek esetében lehet a sziiletési
hénap (januartdl decemberig) vagy a keresztnevek els6 bet(ije. A jaték célja a bal-jobb iranyok és a
testséma tudatositasa, az egyensulyérzék fejlesztése, a sorrendiség, térorientacio, térbeli elrendezés
tudatositdsa, egymas iranti bizalom épitése. A nagyobbaknak sz6l6 nehezitett verziok (Mocsarjaték)
remek csapatépitd feladatok, mert fejlesztik a segitségnyljtds és -elfogadas kompetencidit, a
kreativitdst, a problémamegoldast. Sorrendiség szempontja nagycsoportos ovisoknak: A. nagysag
szerint B. bet(kartyak alapjan abc-sorrend C. 6lt6z6szekrények sorrendje D. szemek szine szerint E.
kiosztott szamkartyak alapjan. Képek
itt: http://www.tanulimaskepp.hu/taborok-2/angol-elmenytabor/

A jatéknak rengeteg valtozata valtozik, a facilititor az idBkeret és a résztvevdk fizikai allapota,
Osszeszokottsaga, egyuttmlkodési készsége alapjan dont a nehézségi fokozatrdl. A jaték az egyik
legnépszer(ibb a fiatal serdul® korosztaly korében, és szamtalan tantargyi fejlesztési lehetGséget rejt
magaban. Erdemes megtanulni!

néhany tantargyi tipp:

Torténelem: a hidon a 3. kihivasnal a felsorakozas szempontja lehet a kronolégia. Az évszamokat vagy
eseményeket didkjainknak egyenként megsugjuk vagy kartyan kiosztjuk. A cél a megfelel6 sorrendben
valé felsorakozas adott idGkeretre. (max 1-2 perc)

Idegen nyelv: a hidon a 3. kihivasnal a felsorakozas szempontja lehet a kronoldgiai sorrend. A napi
rutin térténéseit (pl | wake up, | go to school, | go to sleep stb) didkjainknak egyenként megsugjuk
vagy kartyan kiosztjuk. A cél a megfelel® sorrendben valé felsorakozés adott id6keretre. (max 1-2
perc)

Matematika: a hidon a 3. kihivasnal a felsorakozas szempontja lehet a névekv® szamsorrend. A
szamokat vagy Osszeaddasokat vagy szorzatokat megsugjuk vagy kartyan kiosztjuk. A cél a megfelel6
sorrendben vald felsorakozas adott idOkeretre. (max 1-2 perc)

Mestertipp: Nehezithetjlik a feladatot azzal, hogy a feladatteljesités kozben a kommunikaciét a tagok
kozt megtiltjuk és csak a mutogatdast engedélyezziik.

6. A KOMMUNIKACIO FEJLESZTESE
Sugd tovdbb!
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frunk egy rovid torténetet. 4-5 mondatban. Ezt tovabb sugjuk, majd a kdvetkez® jatékos is tovabb
sugja, igy adjuk tovabb. Valami egészen mas fog kisikeredni, mint ami elindult... Megfigyelhetd, hogy
mennyire torzulnak az informaciok, elbeszélgethetiink a pletyka jelentGségérdl is.

Egy mondat, egy rajz

Fantasztikusan vicces, der(is jaték, csapatépitésre is. Minden résztvevOnek lapot és tollat adunk. A lap
aljara mindenki felirja a nevét. A lap tetejére ir egy maximum 8 szavas értelmes mondatot (idegen
nyelven is jatszhatjuk!). A lapot jobbra tovabb adjuk a mellettiink Gl8nek, aki lerajzolja a mondatot
egy savban, majd a lap tetejét hatrahatja (a mondatot), és a lapot ismét tovabb adja. A mellette Gl6k
mar csak a rajzot latjdk, amit megprobalnak szavakkal visszaadni, azaz egy mondatban 6sszefoglalni. A
lapok igy kérbejarnak, mindenkihez eljutnak. Minél tébb a résztvev®, annal inkabb torzul az eredeti
allitds, annal modkasabb a jaték. A végén mindenki olvassa fol, mib&l mi lett — szuper vicces
lesz! Egyszerli, de nagyszer(i — ne hagyjatok ki!

Induljon el az, aki...

A Hajotorés jaték folytatdsa. Szigetek a foldon, annyi, ahany gyerek van + egy darab. A gyerekeknek
bizonyos instrukcidk alapjan el kell indulniuk és egy masik szigetet keresniik maguknak.
Szigetfoglalaskor a tarsakkal meg kell egyezni, senki nem eshet a ,,vizbe”. Minta-instrukciék: ,,Induljon
el és keressen magdanak egy Ujabb szigetet az, aki ma reggel ivott tejet!” ,,Induljon el és keressen egy
masik szigetet az, aki ma reggel biciklivel jott évodaba! ,,Induljon el és keressen magdnak egy masik
szigetet az, aki tud németil!” Cél: a testséma tudatositdsa, bizalom, figyelemkoncentracié, egymads
segitése, egyuttmUkodés, nyelvi intelligencia, kommunikacidéélénkités, vitafelvezetés. Mestertipp: A
jaték tantargyi céllal bemelegitésre, ismétlésre is haszndlhatd. PI. ,,Induljon el és keressen egy masik
szigetet az, aki szerint a ,,héja” szét pontos ,,jé”-vel irjuk!” A kérdéseket elbre gy(jtsiik 6ssze tanitasi
céljainknak megfelelGen, de természetesen rogtonozhetiink is.

Titkosligynokoék (Rajzold, amit mondok!)

Kooperativ jaték. Parokat alkotunk, akik egymasnak hattal ilnek le. A kerettorténet szerint a gyerekek
titkosuigynokok, akik kozul az egyik It egy titkos képet, amit a tarsanak leir, 6 pedig hlen lerajzolja.
Nehéz jaték, ezért kisiskolasokkal csak egyszer( rajzokkal jatsszunk: pl elég egy haz, autd, fa.
Jatékvaridns: jatszhatjuk a jatékot gyongyokkel is, ekkor a szinek hasznalata a fontos. Kiprébalhatjuk
legdval vagy épitSkockaval is! (Epitsd, amit mondok!)

KUKUCS! ITT VAN EGY JO KOMMUNIKACIOS JATEKUNK OSZTALYKIRANDULASRA vagy csak
ugy: Olasz borton jaték

A kévetkez0 jatékkal jol demonstrdlhatjuk az idedlis kommunikdcios helyzetet azzal, hogy éppen az
ellenkezbjét teremtjiik meg. Abszurd nehezitett kommunikdciés helyzetbe hozzuk a résztvevOinket,
és rdjuk bizzuk, hogyan tudnak boldogulni.

Olasz borton gyakorlat

A csapatot kétfelé osztjuk, oly mddon, hogy felszdlitjuk a résztvevOket, hogy valasszanak olyan part
maguknak, akivel aznap a legkevesebb szét valtottak. Ha idegenek egymas szamara a résztvevok,
jatszhatunk Preferencia jatékot is felvezetésként (késébb publikdljuk!). Miutan a parok kialakultak, a
csapat ketté valik. A résztvevOk egy része kimegy a teremb6l. Odakint egy listat kapnak kérdésekkel.
(lasd instrukcids lap 1.). A bent maradt résztvevdk is kapnak egy listat (lasd instrukcids lap 2.). Par
perces felkészulést kovetden a csapat masik fele bejon a terembe.

A csoport tagjai parokban kb. 5 méter tavolsagban felsorakoznak egymastdl. Az egyik sor a
,,borténlakok”, a masik a ,,latogatdk” sora. A résztvevOket felszdlitjuk, hogy minden kérdésre
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kotelezben szerezzenek be vélaszt. A feladat: két perc alatt informaciot kell cserélniiik a kialakuld
hangzavarban instrukcios lap alapjan t6lik j6 messzire allé parjukkal.

Egyik csoport sem tudhatta el6re, hogy a masik is kérdezni fog és esze agaban sincs valaszolni, amig
a maga kérdéseire nem kap valaszt. Rdadasul id6présben vagyunk, stresszhelyzetben és mindenki
igyekszik a maga kérdéseire miel8bb valaszt kapni az Oriletes hangzavarban. A feladat sikeres
megoldasahoz vagy csapatszint( egylttm(ikddésre van sziikség (kdzos, egységes valaszok, csdndben),
vagy a pdrok kozott metakommunikacidra, testbeszédre. Vagy legaldbbis tirelemre, a sajat érdekek
hattérbe szoritdsara. A feladatmegolddst nagycsoportos beszélgetés kovesse a kommunikacid
hatékonysaga, a csatornazaj kapcsan. Tobb résztvevd esetén kijelolhetink Megfigyel6ket, akik
segitenek kivilrdl latni a helyzetet.

Instrukcids lap 1. (bérténlakok)

o Hogyvan a csalad?

o Megsziletett mar a kis Janika?

o Gizinek meglett az érettségije?

o Mikorra tervezitek a haz feldjitasat?

o Mikor jossz legkozelebb?

Instrukcios lap 2. (latogatdk)

o Milyen a bortonkoszt? Van mindennap zoldség és gylimolcs?

Hogy néz ki a szobatdarsad?

Lattad a legujabb Sztarban sztart?

Készitettél valami szépet a tanm{ihelyben?

QO © oo

Milyen edzéstervet kdvetsz?

REFLEXIO, MEGBESZELES
Cél: nyilt kommunikacid, verbalis kompetencidk, vitakultura és a tarsas intelligencia fejlesztése

Igen fontos, hogy a kozosen megélt élményeket kozosen is beszéljuk meg. Teremtsiink minél
gyakrabban alkalmat arra, hogy a tanitvanyokkal koérbe Uljink, és megbeszélést tartsunk! Aldbb a
sikeres megbeszélésekhez talaltok 6tleteket.

Vardzsmikrofon
Uljink korbe, és nevezziink ki egy jatékos ,,mikrofont”, pl. pliissallatot, amelyet annak dobunk, aki
szOt kért. A pliiss dobaldsa a kommunikaciét szabalyozza, egyszersmind oldottd teszi a hangulatot,
szivesebben szdlnak hozza a résztvevok.

soha ne forszirozzuk a hozzaszdélast, az mindig legyen 6nkéntes! Feltett kérdéseink
legyen egyértelmiiek, témorek. Pl. ,,Hogyan érezted magad a feladat teljesitése kézben?” ,,Mit
tanultdl ebbdl a feladatbdl?” ,,Hogyan jdtszandd mdsképp?”
Fonaljaték — Pékhalo
Megbeszéléskor korbe Uliink és egy gombolyag fonalat elinditunk. Egy adott témat felvetiink,
amelyben els6ként vezetbként mi magunk fejezziik ki roviden véleménylnket — akar csak
kulcsszavakban. Ezutdn a gombolyagot tovabbadjuk, és a kovetkez8 résztvevl is hozzateszi a maga
véleményét. A gombolyag tovabbadasakor tigyeljink arra, hogy egy kis darabot megtartsunk, hiszen a
cél az, hogy fokozatosan egy pokhalé alakuljon ki a résztvevOk kozt. A megbeszélés, oOtletelés
végeztével a fonalhaldt felemeljik, és egy pillanatra megfeszitjik — ezzel szimbolikusan kifejezve a



csoport Osszetartozasat. A jaték egyarant alkalmas uj, formalddo kézosségben jégtord jatékként, mint
reflexié, megbeszélés soran.

A jaték tantargyi alkalmazasa:

Hasznald ezt a jatékot a tananyag atismétlésére, és hamarosan tapasztalod, hogy konnyebben
memorizaljdk didkjaid a tudnivaldkat! Az el6z6 drai anyagot ugy ismételjuk at jatékosan, hogy
mikézben a gombolyagot tovabbadjuk, mindenki mond egy-egy kulcsszét vagy szdmara érdekes
informaciot az el6z6 6ra anyagabdl. A jaték még hatékonyabb a memorizalasban, ha az el6z06 szét a
didkok elismétlik, és agy flznek hozz3, illetve visszafelé, legombolyitaskor is elismételjiik a szavakat.
Tantargyi tippek:

térténelem: sorolt szavak Egyiptom témaban: Nilus, Voros-tenger, piramisok, ont6z6rendszer, farad,
papirusz, szfinx, stb.

idegen nyelv: szdcsalddokat gyljtiink ezzel a mddszerrel: mindenki egy-egy szét fliz hozzad adott
témaban: pl. butorok.

matematika: novekvd szamsorok, szorzdtabla, stb.
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