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Bevezeto

Kedves Pedagogus Kollega!

Az alabbi jatékgyijteménnyel szeretnénk segiteni az On munkajat, és 6tleteket adni ahhoz,
hogyan teheti valtozatosabba a tanitasi napokat, hogyan csempészhet be azokba
jatékossagot, mikézben ezek a jatékok segitenek a diakcsoportnak egymas
megismerésében és Onnek abban, hogy minél gyorsabban csoportta formalja a kezdetben
egymasnak teljesen idegen tanuldkat.

A jatékokat négy kategoriaba osztottuk fel, az els6 csoportba azokat soroltuk, amelyek
segitségével az egymasnak még ismeretlen didkok gyorsan, jatékosan tanulhatjak meg
egymas neveét, és tudhatnak meg minél tdbbet a masikrél, mikézben mas korilmények kdzott
talan nehezebben, hosszabb id6 elteltével nyilndanak meg. A jatékok segitségével szinte
észrevétlenll arulnak el magukrél fontos dolgokat, igy maris a csoport részévé valnak
valamennyien.

A gyljtemény e mellett tartalmaz csoportépit, kommunikacios, rahangol6-hangulatoldo,
valamint a mozgasos jatékokat. Noha ezeket négy kilonb6zé csoportban talalja meg az
olvasd, gyakran egy-egy jaték tdébbféleképpen is hasznosulhat. A kommunikaciés jatékok,
melyek célja a verbalis és nonverbalis kommunikacios készségek fejlesztése, sokszor
ugyanugy onismereti és csoportépit funkciot is betdltenek, mint a kifejezetten csoportépitést
célzé gyakorlatok.

A rahangol6-hangulatoldé jatékoknak, pedig nincs mas szerepe, mint hogy egy nehezen
indul6 nap kicsit megléduljon, a didkok 15-20 perc alatt feloldodjanak, szivesebben
kezdjenek neki az aznapi feladatoknak.

A mozgasos jatékok jatszhatok akar a tanteremben, akar a szabadban, ha éppen szikség
van egy Kis fizikai felfrisstlésre.

Erdemes a jatékokat az egyszerli névtanuld, ismerkedd jatékokkal kezdeni, majd
fokozatosan egyre bonyolultabb, tébb odafigyelést és nagyobb bizalmat igényldk felé
haladni.

A jatékok tdbbsége nem igényel tobbet 15-20 percnél, kildén feltintettik a szlikséges
kellékeket azoknal, amelyekhez valamilyen eszk6z, anyag sziukséges. Ezek altalaban az
iskola falain belul kénnyen fellelhetd dolgok.

A jatékleirasokat kévetéen megtalalja azok forrasat. A jatékok el6tt talalhaté szam minden
esetben a fellelhetdséget jelzi. Tehat az 1-es szammal jeldlt jatékok az 1-es szamu forrasbol
szarmaznak.

Reméljik, hogy a jatékok részben segitséget adnak Onnek munkajahoz, részben, pedig sok
kellemes pillanatot szereznek diakjainak.

Munkajahoz sok sikert kivanunk!



Csoportvezetési alapfogalmak

A csoportos foglalkozasokat harom részre kell strukturaini.

A bevezetb fazis a csoport bemelegitése, témara hangolasa. El kell érni, hogy a tanuldk
elszakadjanak az el6z8 6ra, a szlinet és egyéb tényez8k hatasaitdl, és kialakuljon az itt és
most élménye az adott témara vonatkozdlag. Ezt a célt szolgaljak tdbbek kozott a
bemelegité, valamint a felvezeté gyakorlatok.

Az akcié fazis jelenti a téma feldolgozasat. Ebben a szakaszban ,dolgoznak” a tanulék ekkor
élik meg a témaval kapcsolatos legfontosabb és legerésebb élményeket, emocionalis
hatdsokat. Kell6 turelem és id6 kell a torténések és helyzetek kialakitdsahoz,
feldolgozasahoz. Szamolni kell azonban azzal is, hogy a tervezetthez képest masképpen
alakul a csoportdinamika. Ne kovessik el azt a hibat, hogy mindenaron kierészakoljuk az
elképzelt programot, mert makacssagunknak sulyos kdvetkezményei lehetnek. Legjobb
esetben is passzivitasba vonul az osztaly, de tobb foglalkozason keresztil is visszavetheti az
aktivitast, a hitelességet. Legylink tehat a felkészlltséglink mellett (a témaval kapcsolatos ,b”
variacié) érzékenyek a torténésekre, mert az eltévelygésnek komoly pszichés oka lehet.
Ragadjuk meg tehat ezt a téma felkinalast, mert e mogott huzédhat meg az a komoly
probléma, konfliktus, amely az osztaly életét alapvetéen befolyasolja, emocionalisan
leginkabb fesziti.

A lezaré fazisban értelmezzik a torténéseket ,varrjuk el a szalakat”. Ekkor nagyon kell
figyelni az osztaly reagalasara kilonosen a kritikakat vagy egyes diakok magatartasanak
mindsitését illetbéen. Ne engedjuk a ,nyilt cikizést” sem az ,élve boncolast”. Hamar ra lehet
szoktatni a tanuldkat, hogy ne a masik viselkedését, reagalasat, véleményét itéljék el, hanem
mindenki a sajatjat ismertesse. Ne stigmatizald kategoriakkal fogalmazzon meg érzéseket,
pld: ,a Feri butasagot mondott, Kati baromsagot kdvetet el.” Tanitsuk meg a gyerekeket,
hogy: ,nekem az a véleményem, én ugy tettem volna, én ugy érzem, errél a helyzetrél azt
gondolom” formaban mutassa meg a tébbieknek sajat magat. Természetesen mi is kertljik
az itélkezést.

Ne hagyjuk sz6 nélkul a Iényeges torténéseket, véleményeket. Amennyiben a rendelkezésre
allé id6 kevés a kdvetkezd alkalommal térjunk vissza ra.

FORRAS: http://www.sulinet.hu/tanar/igazgatas/drog/8.html 2009. februdr 19.


http://www.sulinet.hu/tanar/igazgatas/drog/8.html

Ismerkedd, névtanulé jatékok

3. Névtanulas, memériajaték

Korben Ulnek a résztvevdék. A vezet6tél jobbra Ul6 bemutatkozik /telies névvel/. A
szomszédja megismétli az el6z6 nevet, majd a sajatjat mondja. A mellette Ul6 igy mar a
sajatjaval egyutt harom nevet mond, a kdvetkez6 négyet és igy tovabb. A vezeté marad
utolsénak, neki kell a legtébb nevet memorizalnia.

8. Szereplok

A csoporttagok mondjak el, ha az 6 életikrdl készitene valaki filmet, kit kérne fel, hogy az
szerepét jatssza, és miért?

8. Vacsoravendégek

Képzeljék el a csoport tagjai, hogy egy vacsorat fognak adni a j6vé hét szombaton. Erre az
alkalomra 3 személyt hivhatnak meg, akik barkik lehetnek (akar él6, akar halott). Ha
mindenki elkészitette a listajat, olvassa fel és indokolja valasztasat.

Megvitatand6 szempontok: sok jelolt volt-e, vagy kevés, valtoztatna-e a sorrenden?
8. Becenevek

A csoport tagjai mondjak el iskolai, barati vagy otthoni beceneviket, és mondjak el, miért,
hogyan kaptak ezt a nevet.

9. Mondatbefejezések
A csoport tagjai befejezik a kdvetkezd mondatokat:

- Valami, amit szeretek magamban...

- Amirél altalaban nem beszélek masoknak, mert...

- Jol érzem magam, amikor...

- Mihez kezdek magammal, ha rossz kedvem van...

- Gyermekkoromban kedvenc buvéhely, jatszéhely volt szamomra...
- Ami a baratsagban fontos szamomra...

12. Alliteralé név

A korben Ul6k elmondjak egymas utan sorban a keresztneviket vagy azt a megszolitasi
format, amit megszoktak, amit valojaban szeretnek. Az elsd kor utan, hogy ismételjik a
neveket, mindenki hozzatesz egy képzeletbeli foglalkozast, ami az 6 nevukkel azonos
betlvel kezdddik. Ha jol ment, a harmadik korben még egy képzeletbeli telepulést is
hozzatehetlnk, szintén olyat, ami a névvel alliteral. Példaul: Margit vagyok, marokszed®,
Makorol jéttem.

Mas véltozatban: Ugy is meglehet a bemutatkozast oldani, hogy a nevének elmondésa utan
mindenki elmond meg egy jellemzd dolgot sajat magardl, olyan megfogalmazasban, ami a
nevével alliteral. Példaul: Judit vagyok, a jokedvi. Agotanak hivnak, aki aimos.

12. Fejrecsapos

A jatékosok korben Ulnek le, mindenki valaszt maganak egy nevet (lehetéleg olyat, amely ra
jellemz®). Ez lehet allat, névény, autdmarka, szerepl6é a Harry Potterbdl, stb. Mikor mindenki
valasztott nevet, korbellnek és elmondjak neveiket, s hozza, hogy miért pont ezt a nevet
valasztottak (miért jellemz6 ra az adott név).

Kozépre kerll az a jatékos, aki a leghosszabb nevet valasztotta maganak, de természetesen
lehet mas szempont is. Kezében egy 6sszecsavart Ujsag, vagy egy miianyag (nem tul
kemény) palack van. Megegyezés szerint a kezd6 jatékos, valaki a kdrbél, egy masik jatékos



valasztott nevét mondja. A kdzépsoé jatékos megprobalja fejbe csapni, hacsak nem mond egy
masik nevet idejében. Természetesen az 6t megnevezd jatékosnak nem dobhatja vissza a
labdat, illetve l1étez6 nevet kell mondania, és persze nem mondhatja a kbzépen allo jatékos
nevet. Ha még idejében sikeril a kézépen all6 jatékosnak fejbe csapnia az elhangzott nevi
jatékost, miel6tt 6 masvalakit megnevezne, akkor helycsere torténik, a porul jart jatékos all
be kdzépre. A leul6 jatékosnak meég azelétt kell egy Uj nevet mondania, miel6tt leérkezik a
székre, kilénben ujbol 6t vaghatjak fejbe. Ha mar mindenki tudja a valasztott neveket,
érdemes Ujakat valasztani, és azokkal folytatni a jatékot. Addig tart a jaték, mig az ujsag
birja. Csak tul nagyot ne ssetek!

Mas valtozatban: Természetesen sajat névvel is lehet jatszani, teljesen ismeretlen csoport
esetében - a neveket megtanulandé.

12. Kiegészitds parjaték
Fejezzétek be paronként a kdvetkezé mondatokat, majd a csoport elétt olvassatok fel!

- Mindketten...

- Mindketténknek van...

- Mindketten szeretjik...

- Mindketten szeretlnk...

- Egyikénk sem tud...

- A jovbben valdszinlleg mindketten...

Célkitiizés: Megismerkedés, 6nismeret fejlesztése a csoportalakulasanak kezdetén; a
feszliltség csokkentése.

12. A csoport elsé érzései

A koévetkez6 kiegészitendd mondatok segitenek megfogalmazni a csoport elsé érzéseit. Nem
szukséges minden kérdésen végigmenni, ha az id6 nem engedi.

- Amikor elsé alkalommal Iépek be egy ismeretlen csoportba ... érzem magam.

- Az egyuttlétek, a k6z6s munka soran az én erés pontom az, hogy...

- A tébbieknek mindenekelbtt azt szeretném megmutatni, hogy én... vagyok.

- Szamomra a bizalmas, 6szinte viszony elsésorban... kérdése.

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

- A kdzds munkaban, egyuttlétben a gyenge pontok, amiben javulnom kellene, a
kovetkezék:. ..

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

- Ami engem leginkabb motival a csoportban, a kézés 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 konnyl befogadni, beilleszteni olyan
személyeket, akik...

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

12. En még soha...

A korben Ul6 jatékosok sorban mondanak valamit, amit még sohasem tettek. Példaul: JEn
még sohasem ettem kaposztat.” A tébbiek jelzik, hogy van-e az éppen soron kdvetkezd
jatékoson kivul olyan, akire ez szintén igaz. Ha 6 az egyetlen a korben, aki az adott dolgot
nem csinalta, kap egy pontot, ha mas is van ilyen, akkor nincs pont. Ezért célszerii minél
hétkdznapibb dolgokat megemliteni. Ha azt mondom: ,En még sohasem ejtéernyéztem.”
Bizonyara nem maradok egyedul ezzel. Ha azonban valamilyen sajatos ok miatt tényleg nem
ettem még kaposztat, akkor mar joval nagyobb erre az esély. A jatéknak akkor van vége, ha
barmelyik jatékos eléri a 3 pontot, § nyer.

Természetesen, mint szinte minden jatéknal, a versengés momentumat itt is mellézhetjlik, ha
ugy latjuk jonak.
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Célkitiizés: Egyszeri jaték, gondolkodtat és alkalmat ad élmények felelevenitésére. Koézben,
pedig néha egészen meglep6 dolgokat tudhatunk meg jatékostarsainkrol!

12. Idégép

A jaték vezetbje elmondja, hogy most egy érdekes iddjaték kdvetkezik. Mostanaban ugy is
annyi a fantasztikum, most az idégéppel visszamegylnk egy korabbi idébe. Igaz, elészér
nem tul messze. |dézzik fel magunkban el6szor, hogy milyenek voltunk 6t évvel ezel6tt. Mi
volt mas a mostani megjelenésunkh6z képest?

El6szor ki-ki elmondja, hogy hogyan nézett ki, mit csinalt, mi volt a legjellemzdbb
tevékenysége, s mi az, ami mas volt, mint a mostani. Ha kérbement az elbeszélés, akkor
megprébaljuk megjeleniteni tiz évvel ezelbtti dnmagunkat. Ezt szerencsés egy Onként
vallalkozéval kezdeni.

Célkitiizés: Emlékezetben visszaporgetni az id6 kerekét, és bemutatni magunkat, hogy
milyenek voltunk 6t vagy tiz évvel ezelbtt. Azzal is lehet prébalkozni, hogy ki-ki megjeleniti a
korabbi énjét, eljatssza, hogy milyen volt a mozgasa, beszéde, temperamentuma.

Mas valtozatban: az id6gépet nem tiz évvel forgatjuk vissza, hanem szaz évvel. Mi lettem
volna, ha szaz évvel ezelbtt élek? Milyen volt a kérnyezet, amelyben éltem, milyen volt az
Oltdzetem? Lehet mesélni Mark Twain konyvérdl, amelyben egy jenki Artur kiraly udvaraban
ébred fel, s ebbdl igen érdekes és bonyolult dolgok kévetkeznek, ha ezt a valtozatot
valasztjuk, tehat egy konkrét korba megylink vissza az idégéppel, akkor lehet valasztani
Matyas kiraly korat vagy a ,boldog békeidéket’. Lényegében ez egy fantaziajaték, de
nagyban segiti az onfeltarast is.

Lehet azt is eljatszani, hogy ki milyen lesz a jov6ben, de ennél 6vatosak legyink, s a
jovBbeni elképzeléseket csak harom vagy 6t évre toljuk ki. Nem szerencsés, ha a
csoportvezetd elbagatellizalja a halallal kapcsolatos gondolatok megfogalmazasat.

12. Miért fontos nekem ez a kép

A képeket kitesszik a foldre, a kor kbzepére vagy egy asztalra, amit beallitottunk a kor
kézepére. Lehetbleg ne takarjak egymast a képek, jol lathatd mindegyik. Arra kérjik a
résztvevbket, hogy nézzék meg mindegyiket alaposan, esetleg jarjunk korbe, hogy jobban
lassa mindegyik képet minden résztvevd. Ha mar megnézték, valasszanak ki egyet, ami a
leginkabb ,megszdlitotta”, vagy leginkabb ,gondolatébresztd” volt szamara. De ne vegye
még kézbe a kivalasztott képet, csak jegyezze meg, hogy melyikre esett a valasztasa. Mikor
mar mindenkinek megvan a szamara fontos kép, akkor lellink. Egyvalaki kézbe veszi a
maga altal valasztott képet, kérbemutatja a tdbbieknek és egyes szam elsé személyben
mondja: ,Ez a kép azért fontos nekem, mert ...”, vagyis elmond valamit magardl a csoportnak
a kép kézbevétele és kérbemutatasa kapcsan. Ha meghallgattuk, visszateszi a képet, mert
lehet, hogy masvalaki ugyanazt fogja valasztani, de neki valoszinileg mas miatt lesz fontos
ugyanaz a kép.

Ha mindenki valasztott, lehet egy kicsit beszélgetni arrél, hogy mi volt a meglepd vagy
érdekes ebben a képvalasztasban, mennyire kerultink egymashoz kdzelebb, mi az, amire
ebbdl a korbél késdbb is emlékezni fogunk.

Célkitiizés: A képek spontan valasztasaval lehet8séget kinalunk valami személyes gondolat,
élmény megfogalmazasara, az onfeltarasra.

Kellék(ek): A jatékhoz felhasznalhaté a kilonbozé tréningeken hasznalt sematikus rajzokat
tartalmazé sorozat, de vannak erre a célra fényképgydjtemények is. Ha ezekhez nem jutunk
hozz4, ki lehet alakitani egy sajat gyljteményt régi fali naptarakbdl, reprodukciokbdl vagy
mashonnan. De a tarot kartya lapjai is hasznalhatok erre a célra, ahol szimbolumokat,
jelképeket talalunk
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13. Harom allitas egy hamis

Mindenki irjon magarol egy kis papirra két igaz és egy hamis allitast. A csoportvezeté szedje
Ossze a papirokat és olvassa fel személyenként. A csoportnak elészor ki kell talalni ki irta az
allitasokat. Ha kiderdlt, ki kell talalni melyik a hamis allitas.

12



Csoportépitd jatékok

1. Mondat befejezések

- Mit tennék, ha én lennék (iskolaigazgatd, nagypapa, kuilféldi utazé, stb.)

- Mi lenne, ha (most kezd6dne a szunet, Ujra egyltt lennének a szileim, a legjobb
baratommal 6sszevesznék, nyernék szazmilliot, stb.)

- Milenne az a harom dolog, amit magammal vinnék a Holdra?

- Milenne a harom kivansagom?

- Miért szép, csunya, okos, kuldnleges (valaki vagy valami)?

Tehetjlik témaorientaltabba a gyakorlatot az alabbi félmondatokkal:

- Az volt a rossz a dohanyzasban, hogy...
- Amikor a baratom részeg volt, akkor...

1. Tulajdonsag bolt

A kulénleges boltban tulajdonsagokat lehet adni-venni, és a tanar az eladé (cserél6). Minden
gyerek vasarolhat barmilyen tulajdonsagbdl barmilyen mértéket, de valamivel fizetnie kell.
Azzal a tulajdonsagaval fizethet, amelyik szerinte felesleges, vagy amitél szivesen
megszabadulna (hatranyos tulajdonsag). Mozgalmas, szines gyakorlat soran szinte vasari
konnyedséget teremtve bukkanhatnak el6 ©&nmagukkal szemben megfogalmazott
elégedetlenségek vagy elfogultsagok.

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

1. Csoportcimer alkotas

Elérerajzolt A/3 méretii Ures cimersablonba kell az osztalynak csoportdontés alapjan jelképet
alkotni 6nmaga szamara. Nagyon fontos, hogy lehetéleg mindenki véleménye benne legyen
az el6készitd beszélgetésben. A nagy sablonhoz kdrbe (mintha bojtok lennének) annyi kis
cimersablont kell rajzolni ahany f8s volt az osztaly. Minden gyereknek igy lesz sajat cimere
is a nagy kozos mellett. A k6z6s munka elkészitése utan cimet kell adni a munkanak, az
osztaly cimerének.

1. J6 kivansag

A tanév végén jo szerepet tOlt be az elvalas okozta fesziltség oldasara. Tobb formaban
alkalmazhato.

Az els6 szakaszban a tanuldk mindenkinek kulon-kulon felirnak egy 6szinte nyari
jokivansagot. Miutan mindenki elkészitette a sajat jokivansag listajat, akkor a masodik
szakaszban felolvassak. Célszer(i ugy iranyitani a masodik részt, hogy (pl. névsor, vagy
Ulésrend alapjan) az érintett felall, és végighallgatja, amint mindenki elmondja (felolvassa)
neki a jokivansagait.

6. Csipj fel kisvirag

Cédulakra viragneveket irunk, négy- hat- cédulanként ugyanazokat. Véletlenszerien
kiosztjuk a lapokat, igy az azonos neviekbdl csalddokat képzink. A név elé kerll a virag

neve. pl. Rézsakovacs. A csaladok tagjai rokonként beszélnek csaladjukrol, hobbijukrél stb...
A csaladok beszamolnak a tobbieknek, mit tudtak meg a rokonaikrol, hogy érezték magukat.

11. Bizalom-séta

Paros gyakorlat. Egyikik becsukja a szemét, a masik, pedig koérbevezeti az épilet egy
részén, esetleg az udvaron, kozben megmutat neki bizonyos targyakat, melyeket a masik
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tapintassal vehet ,szemugyre”. Egy rovid séta utan szerepet cserélnek. Mikor mindenki
visszaért, elmesélik tapasztalataikat: kdnnyen ra tudtak-e bizni magukat a masikra, kénny
volt-e vezetni, kellemes vagy kellemetlen érzés volt inkabb, stb.

11. Milyen ... lenne?

Mindenki hiz egy cédulat, melyen egy kategérianevet talal, pl. cipd, taj, haz, szin, étel...
Sorra mindenkit meg kell kérdeznie, hogy 6 milyen cipd/taj/haz... lenne. Miutan mindenki
mindenkivel beszélt, elmondjak tapasztalataikat: nehéz volt-e a feladat, kaptak-e meglepd
valaszokat, esetleg felolvashatjak a legszellemesebbeket/legtalalébbakat.

11. A mult hét egyik éiménye

Mindenki leirja (név nélkul!) a mult hét egyik pozitiv éiményét egy darab papirra, 6sszehajtja,
majd bedobja egy kalapba. Mindenki huz egyet, és ki kell talalnia, ki irta. Ez ugy torténik,
hogy olyan kérdéseket tesz fel a tarsainak, melyek erre a bizonyos élményre utalnak, de
nem szabad kdzvetlenll rakérdezni.

11. Azt szeretem benned...

Azért szeretem....-t, mert...” felirattal kap mindenki egy papirt. A kipontozott helyre
mindenki beirja a nevét, és a jobb oldali szomszédjanak adja a papirt. O a kdvetkezé sorban
leirja, miért szereti az illetét, behajtja, majd tovabbadja. A papirokat csak akkor szabad
kihajtogatni, ha mindenki visszakapta a sajatjat. Nem kell felolvasni, de ha valaki meg
szeretné osztani a tdbbiekkel, megteheti.

12. Csoportkép - neked

Egy jatékos forditson hatat a csoportnak! A tébbiek elhelyezkednek a teremben, s a hattal
allé jatékoshoz fliz6d6 beallitottsagukat jelzik azaltal, hogy milyen kozelre vagy messzire
allnak téle. Az irdny nem szamit. Ha mindenki elhelyezte magat, a varakoz6 jatékos
megfordul, s képszerlien latja maga el6tt, hogy milyen a viszonya a tébbiekhez a tarsak
megitélése szerint.

12. A csend
Probaljunk elcsendesllni, és azutan réviden megfogalmazni egymasnak:

- Honnan joévok éppen?

- Hogy érzem magam pillanatnyilag?

- Mifoglalkoztat engem pillanatnyilag a legjobban, mit akarok beléle elmondani?

- Félre tudom-e ezt tenni, hogy egészen jelen lehessek, vagy szeretnék rola
beszélgetni is?

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

A csoport egyik tagja a tobbiekb&l egy szoborcsoportot alkot, tetszése szerinti pozicioban és
kapcsolatokban. A szoborcsoportban maganak is gondol egy helyet, majd amikor beallitott
mindenkit, sajat maga is beall az eltervezett helyre. Valtozat: ha a szoborcsoport bedllitasa
utdn elhangzik a felszdlitds, hogy amennyiben valaki nem érzi magat a megfelel6 helyre
bedllitva, cseréljen helyet a sajat elgondolasa szerint. llyenkor a maszkalas és helycsere
eltarthat egy darabig. Ebben az esetben kiléndsen fontos megbeszélni a jatékot, de ugy,
hogy a csoport minden tagja kap lehet6séget a megnyilatkozasra. Minden ilyen
szoborcsoport-alakulatban kifejez6dik a szobrasznak a csoportrél alkotott képe: milyen belsé
kapcsolatokat lat a csoportban, kit gondol a csoportmaghoz, kit pedig a kilsé pereméhez
tartozénak. Egy hosszabb ideje mikédé csoportnal tanulsagos lehet, ha a csoportvezetd
allitja be a tagokat szoborcsoportta, mivel sok szétlan jelzést kuldhet ezuton a csoportnak.

Minden esetben feltétlenll érdemes egy ilyen beallitast megbeszélni - ilyenkor a szobrasz
kezdi a beszélgetést és megosztja a csoporttal a sajat beallitasa indokait. Erdekes
beszélgetés alakulhat ki a csoport eddigi életérdl, az egyes tagok szerepérdl, a csoporthoz
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flzott reményekrél és szamos mas vonatkozasrél. Amennyiben valamilyen tisztazasra
szorulé dolog eléjén a beszélgetésben, a csoportvezetének fokozottabban kell résen lennie,
nehogy a tisztazd beszélgetés kdlcsdnds szemrehanyasok félsorolasava valjék.

12. A mi emlékmiiviink

A résztvevék korbe Ulnek. Kézépen van az épitbéanyag. Sorrendben mindenki folallhat, és
egy targyat azzal a jeligével valtoztathat meg, hogy: ,Epitiink magunknak egy emlékmiivet”.
Kezdetben az Osszes targyat egymasra rakjak, vagy egymashoz kapcsoljak. Késébb
eléfordulhat, hogy egy jatékos egy "nem odavald" targyat ismét elramol.

Jatékszabaly: mindenki csak egy targyat valtoztathat meg; azaz odarakhat, illetve elvehet,
ismét helyre mehet.

Kellék(ek): Ures cigarettasdobozok, gyufasdobozok, konzervdobozok, kényvek, katalégusok
stb. Vagy egy fajtabdl sok példanyszam, vagy mindegyikbél valamennyi, amelyek éppen
el6teremthetdk.

Més véltozatban: mindenki tetszés szerint sokat épithet, illetve valtoztathat. Altalanos
jatékszabaly lehet, hogy menet kdézben nem szabad beszélni. Egy ide kapcsoldédd
megbeszélésnek természetesen igen jo tajékoztatonak kell lennie.

12. A radioétol jottem

Egyvalaki vallalkozik a riporter szerepére, és masvalaki az interjualany szerepére. Ok ketten
killnek a kor kozepére. A radiobdl jott riporter elkezdi a kérdezést, az interjualany valaszol.
Az, hogy milyen alkalombdl j6tt a riporter a radiobol, az 6 talalékonysagara van bizva. A
Iényeg, hogy a riport, kérdésekkel és feleletekkel egyitt ne tartson 6t percnél tovabb. Amikor
letelt az 6t perc, akkor a "hallgatok", vagyis a csoporttagok betelefonalhatnak, hogy mit
szeretnének még megkérdezni az interjualanytdl, aki igy az érdeklédésnek megfeleléen
valaszol. Ez szintén legyen idOkeretek kdzé szoritva. A jaték egy kicsit hasonlit a
csoportépité jatékokban leirt "forré szék" jatékhoz, mikor is a forré6 székben ul6nek
személyes kérdéseket tesznek fel, de a radids kérdezés, az interjuszituacié atalakitja a jaték
jellegét. Ugyeljunk arra, hogy egy-egy interju ne huzédjon el tul sokaig, valamint arra is, hogy
a kérdések lehetbleg személyre széloak legyenek, de ne bantdak.

Célkitlizés: Lehet6séget adni érdekes kérdések megfogalmazasara, a kommunikaciot és a
kapcsolatokat fejleszteni, egymast jobban megismerni.

12. A tizennegyedik sziiletésnap

Jatékszabaly: A jatékosok korben Ulnek. A jatékvezet6 a kdvetkezdképpen vezetheti fel a
jatékot: "Szlletésnapunk minden évben van. Ahogy idésebbek leszunk, talan egy kicsit
kisebb jelentéséget tulajdonitunk neki, mint korabban. De voltak és vannak kiemelt
fontossagu, kerek évforduldk, szimbolikus jelent6ségl szamok. Talan az egyik ilyen lehetett
mindannyiunk életében a 14. sziletésnap. Valahogy akkor kezdtik felnéttnek érezni
magunkat. Vagy mégsem? Van ennek valami kéze a felnétté valashoz? Ha nem ezért, miért
volt fontos?" Ezutan megkéri a jatékosokat, prébaljanak meg visszaemlékezni a 14.
sziletésnapjukra. Hol éltek akkor, kivel, hogyan uUnnepeltek, ha Unnepeltek, mit kaptak, és
egyaltalan miért volt emlékezetes az a nap. Vagy ha nem maradt emlékezetes, akkor ennek
mi lehetett az oka? A jatékosok sorban elmesélik a 14. sziletésnapjukhoz kapcsolédé
emlékeiket. Ha valaki semmiképpen nem tud ilyet felidézni, mondjon el egy id6ben lehetdleg
hozza koézeli masikat, ami valamiért emlékezetes volt. J6, ha a jatékvezetd kezdi a sajat
emlékei felidézésével. Ez batoritéan is hat, és a résztvevdk igy jobban latjak, kdnnyebben
eldonthetik, hogy merre induljon el az & tizennegyedik szuletésnapjukhoz kapcsol6do
torténetik. Ha jol sikerll a beszélgetés, és a résztvevék megnyilnak, valészinileg szép és
érdekes, szivmelengeté vagy néha szomoru toérténeteket hallunk, és a jatékosok kdzelebb is
kerllhetnek egymashoz.
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Célkitiizés: A hosszu tavu memodria felhasznalasaval serkenteni a gondolkodast és a verbalis
készségeket, mikdzben a beszélgetés egymas jobb megismerésével kézelebb is hozhatja
egymashoz a csoporttagokat.

12. Arverés

Az arverezendd értékekrél (ezek lehetnek erkdlcsi, szellemi vagy targyi értékek) kartyakat
készitink. Minden résztvevd 100 zsetonnal rendelkezik.

A jaték menete: a jatékvezetd, késdObbiekben kikialtd, felolvassa az arverésre bocsatott
targyak teljes listajat, majd a kikialtasi arat k6zolve egyenként megvételre kinalja azokat. Az
aukcié végén beszéljik meg, hogy ki mit, mennyiért és miért vasarolt.

Célkitiizés: Egyéni és csoportos értekrendek dsszehasonlitasa

Pedagdgiai javaslat: Erdemes felijegyezni, mi mennyiért kelt el. A jaték végén ezt is beszéljik
meg. A jaték kapcsan betekintést nyerhetink a csoport és az egyének értékrendjébe.
Lathatjuk személyiséglik mozgatoérugéit. Példak az arveréshez: ,A legfontosabb szamomra:
szerelem, karrier, gazdagsag, egészség, népszerliség, hosszu élet, sikeres hazassag,
miveltség, bejarni a vilagot, nagy szellemi teljesitményeket létrehozni stb.” A diakokkal
irassuk le a listat, hogy mindenki valogathasson. Hivjuk fel a figyelmet, hogy csak 100 zseton
all rendelkezésre mindenkinek, azon fellil senki sem vasarolhat. Tehat mindenkinek
mérlegelnie kell, hogy szamara mennyit ér az adott ,aru”. Kartyak nélkul is jatszhatjuk: rovid
gondolkodasi id6t adunk, majd a csoport tagjai egyenként arverésre kinalnak egy-egy
képzeletbeli targyat. A csoporttagok szabadon kereskedhetnek az altaluk megvasarolt
ertékeikkel. Kialakithatunk egy ,t6zsdét” is, és akar tobb foglalkozason keresztil jatszhatjuk
a jatékot.

A kérdésekre plusz- 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 megbecsdiltetni csupan harom savban a sajat maga altal
megitélt empatia szintjét: alacsony — atlagos — magas. Ezt a végén izgalmas
Odsszehasonlitani a kapott eredménnyel. Ha van ra id6 és lehet6ség, ugyanennek a
megbecslését minden csoporttag megcsinalhatja az dsszes tarsardl is. igy kaphatunk egy j6
el60sszegzd Onismereti, tarsismereti visszajelzést az egész csoporttal kapcsolatban. Az
empatia-kérddiv kitdltése és elemzése lehetbséget biztosit kilonb6zd beszélgetések indirekt
inditasahoz.

12. Blitzlicht - Pillanatkép

A gyakorlatot kevésbé tapasztalt csoportnal igy vezethetjik be: Egy kérben most minden tag
egy mondatban, legfeljebb egy perc alatt mondja el, mi van a tudataban, mire gondol éppen,
hogy érzi magat, mit szeretne. Senki sem tart hosszu beszédet, mert ennek a gyakorlatnak
az a feladata, hogy egy pillanatnyi ,helyzet-meghatérozashoz” segitsen, hogy igy mindenki
tudjon arrdl, ami a masikat foglalkoztatja.

A meghallgatas utan a kdvetkez6 kérdések lehetnek segitséglnkre:

- Kulénésebben meglepett-e engem valaki hozzaszolasa?

- Van-e a csoportban olyan zavaré tényez6, amit részletesebben is megtargyalnék?

- Elhanyagoltunk-e fontos igényeket? Ha igen, melyeket?

- Akarom-e, hogy valamin valtoztassunk ahhoz, hogy jobban bekapcsol6dhassak a

csoport munkajaba?

Célkitiizés: a csoporttagok érzéseinek, gondolatainak feltérképezése.
Pedagogiai javaslat: Blitzlichtet akkor érdemes csinalni, ha unalom vagy passzivitas,
kedvetlenség vagy agresszivitds érezhet6 a csoportban. A csoportban tortént fontos
események utan is érdemes Blitzlichtet csinalni — leginkabb akkor, ha a csoport kibillen

egyensulyabdl, vagy kizardlag feladatcentrikusan dolgozik, vagy csupan személyes
informaciokat osztanak meg. A Blitzlicht révén ujra megszilethet a csoport dsszetartasa:
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Azok, akiknek volt valami fontos mondanivaléja, megkoénnyebbilnek, és a tovabbi
csoportmunka szamara nincsenek blokkolva. Az altalanosnak vehet6 igény, hogy
attekinthessuk a csoportfolyamatot (mit gondolsz/érzel?) kielégul. A csoportvezetés
meggy6z6dhet arrdl, hogy milyen meértékig él a kapcsolat a csoporttagokkal. Arra
mindenképp figyelnie kell, hogy minden csoporttag sajat magardl beszéljen.
Ez a gyakorlat barmikor Ujra és Ujra, rendszeresen felhasznalhaté. Elsésorban persze akkor,
ha a csoportvezeté nem tudja pontosan, ,hol tartanak belul” az egyes csoporttagok.

12. Csoporthangulat szinekben

Az eszkodzodket bemutatjuk, sét kedvet csinalunk a kiprobalasukhoz. Lehet a nagyobb papir
mellett talalni kisebb lapokat, a szinek keveréséhez alkalmas talakat. A kiprébalas kézben
elgondolkodhatunk azon, hogy melyik szin hogyan hat rank, vagy melyik az, ami leginkabb
megfelel a hangulatunknak. Direkt otleteket nem adunk a szinek hasznalatahoz,
keveréséhez, de amikor mindenki kiprobalta, kezdédhet a munka. Ha szikséges, tébb
asztalt is Osszetolunk, hogy mindenki hozzaférien a papirhoz, amit korulvesznek és a
hangulatuknak megfelel§ szinnel, elkezdenek kitolteni. Tobben is dolgozhatnak egyszerre,
nincs felosztva, hogy kinek mekkora fellilet jut. Lehet, hogy el6szér a papirnak csak egy kis
részén helyezik el a kezuk 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, egyikink vagy masikunk altal hasznalt szinekhez.

Ha készen van, vagyis a lehetd legteljesebben kitoltottik a rendelkezésre allé fellletet és
mindenki hozzajarult a koézos mi elkészitéséhez, akkor hatralépve, a rajztdl elfordulva
letlink egy kdérben. Most Ujra megnézziik a csoportfestményt és megbeszéljik, hogy milyen
élmény volt ezt elkésziteni, milyen elképzelések voltak, és ezekre hatott vagy nem hatott a
tarsaink altal hasznalt szinvilag. Ertékeljlk egyben is az egész kompoziciét abbdl a
szempontbdl is, hogy mennyire fejezi ki a csoport hangulatat.

Célkitiizés: A nem szoébeli kifejezési formakat hasznalva kdézdsen megalkotni egy képet,
amely szinekkel, elnagyolt formakkal kifejezi a csoport "itt €s most" hangulatat.

Kellék(ek): Elénk szin(i tempera vagy dobozos festékek, ecsetek, nagyobb méretl, a
csomagolépapirnal kicsit jobb mindségl papir.

12. Csoportrajz

A csoport korben Ul és el6re elkészitett, nagy fehér csomagolépapirra, az ugyancsak
elkészitett szines ceruzakkal (tobb készletrdl gondoskodjunk) k6zos rajzot készit. Mindenki
egy vonast, alakot, szint tesz hozza, a képet lehet egyszerre vagy egymas utan rajzolt
modon késziteni. A végén cimet adunk a képnek, és megbeszéljik, mit rajzoltunk, miért, ki
mit fejezett ki a rajzaval. A cimadas torténhet kérbemondassal, vagy ki-ki turja egy lapra a
képzelt cimet, és a végén felolvassuk, elemezziik, ki minek alapjan adott eltéré vagy azonos
cimet.

Kellék(ek): szines ceruzak, csomagolépapir.
12. Duléngéloés bizalomjatékok

,Az inga nyelve” — Szorosan egymas mellé allva kort alkotunk. Mindenki tdmaszban all. A
kezek mellmagassagban. A csoport egyik tagja a kor kozepén all. Behunyt szemmel, merev
testtel kell déInie valamelyik iranyba. (Ajanlatos a két kezét melle el6tt 6sszekulcsolnia, féleg
lanyoknal.) A kdrben allok megfogjak és visszahelyezik kézépre, s tovabbdél masfelé (vagy
meglokik 6vatosan egy masik iranyba). A jatékhoz nagy "adag" bizalom, hasonlé mértéki
felel6sségtudat szikséges. Végig kell jatszani, mindenki kerlljon a koér kdzepére.
Kényszeriteni nyilvan nem szabad.

.Fababa’ — Harman jatsszak. Kozllik ketten egymas felé fordulva, tdmaszban allva varjak a
kozottuk allé, majd csukott szemmel, merev testtel valamelyikik felé délé tarsukat. A két

17



,f0gd” egymas kozt ,adogatja” a harmadikat. A haromfés csoporton bellli szerepcserével
folytatédik a jaték.

.Liftezés” — Egy csoporttag lefekszik a foldre kinyujtott testtel, hanyatt, karjai a combja
mellett, szeme becsukva. Valaki a fejéhez all, a tobbiek kétoldalt, a vallatol a labfejéig.
Mindenki leguggol, és mindkét keziket ugy rakjak a fekvd ala, hogy annak teste a
tenyerikon nyugodjon. A vezet6 jelére a csoporttagok nagyon lassan a leveg6be emelik a
fekvét, olyan magasra, amilyenre biztonsagosan tudjak. Majd szintén vezényszora elinditjak
lefelé. Kbozépmagassagban megallnak, és elére-hatra ringatjak évatosan. Végll lassan
megint leeresztik oly médon, 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 folytatodik tovabb.

,Hullamzas” — A jatékosok egymas kezét fogva kort alkotnak. Végigszamoljak a csoportot:
paros szamu jatékosnak kell lenni (a jatékvezetd be, vagy kimegy). Majd lassan és évatosan
a paros szamuak elére, a paratlan szdmuak hatrad6élnek, amennyire csak lehet, és
amennyire birnak. Természetesen nagyon figyelve a masikra, hiszen egymast kell tartaniuk.
Amikor kész, akkor csere, most forditott iranyba déljenek a jatékosok. Ha még szeretnék,
lehet cserélni, majd lassan befejez6dik a jaték. Fontos a csend és a nyugalom ennél a
jatéknal, mert e-nélkil nem lehet igazan figyelni egymasra. Itt a j6 élményt a mozgasok,
elére- és hatradblések harmonikus, egyenletes tempdban torténé valtozasa adja.

Paros valtozat:

.Bizalmi esés” — Ajanlatos, hogy a parok egymast kdvetve dolgozzanak; csak idéhiany
indokolhatja a parhuzamos munkat. A par egyik tagja hattal all a masiknak. A masik kb. 1,0 -
1,5 m-re mogé Aall, feléje fordul, egyik labat elére, masik labat hatrateszi, kissé rugdzva,
karjat tenyerével felfelé elbretartja oly mddon, hogy a hatraesd partnerét hénaljanal fogva
elkaphassa. Jeladasra a hattal allé karjat combjahoz szoritva, merev testtel hatradél. Ezutan
a par tagjai szerepet cserélnek.

Pedagdgiai javaslat: Abban, aki a dulongéld szerepét vallalja, kezdetben bizonyos foku
félelem van. Fél attdl, hogy nem kapjak el, vagy kiesik a kérbél az utdbbi az a) variacioban.
Félelme, szorongasa azonban az esetek tobbségében csokken, egyre jobban bizik tarsaban
vagy tarsaiban. Eléfordul, hogy valakiben az atlagosnal er6sebb a félelemérzés. Ebben az
esetben ne erdltessik a jatékot! (Egyéb esetekben sem!) A jatékban részt vevék beszamoldi
szerint hatrafelé doIni kellemetlenebb érzés, mint elére. Ez abbdl ered, hogy ugy érzi a
diléngéld; nem tamaszkodhat a kezére, ha elesik. Nagyobb a félelme (a bizalmanak hianya),
amikor két tars kozott kell duldngélnie, hiszen kevesebb emberre van bizva a biztonsaga.
Természetesen tovabb csokken a biztonsagérzete, amikor csupan egy ember all mellette.
Ebben a jatékban rendkivil fontos a duléngéldé részérél a bizalom. Kezdetben legaldbb
annyi, hogy a jatékot el lehessen kezdeni; a bizalom aztdn — éppen a gyakorlasnak, a mind
tobbszori részvételnek, no meg a partnerekkel valdé mind pontosabb "Osszjatéknak"
kdszonhetéen — fokozatosan néni fog. Nem kevésbé fontos az is, hogy mindenki
kiprobalhassa a masik (a jatszdtars — tehat a diiléngélést ,fogadd”, iranyitd) szerepét is. igy
mindenkinek alkalma van atélni a felel8sség érzését is. Azt az érzést, 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 résztvevik figyelmét mar a jaték elején
fel kell hivnunk. Az egyes gyakorlatokat (vagy a gyakorlatsort) kdveté megbeszélés soran
hasznos a pozitiv vagy negativ érzések szambavétele, az el6fordulé hibak megbeszélése. A
hibak korrigalasat a szukséges mértékben mar a jaték soran menet kozben végezzik el a
tovabbi jobb és pontosabb munka érdekében!

A duléngélé hibai: nem bizza ra magat eléggé az adogatd(k)ra, kimozdul az alapallasbdl,
nem sarkon, illetve labujjhegyen dél; behajlitott testtel dél. Az adogato hibai: nem engedi
kézel magahoz a dulongélét; a sziikségesnél nagyobb erével inditja — I16ki! — vissza; 6 maga
is kimozdul az alapallasbdl (a tamaszbdl).
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A vezetd mindenképpen rendelkezzen sajat korabbi tapasztalattal errél a gyakorlatrél, és
lehetbleg els6ként mutassa be, hogy miképpen lehet biztonsagosan elkapni a hatraesé
személyt. Arra is hivja fel a figyelmet, hogy a magassag vagy a testsuly kulénbsége vagy a
kulénnemiség nem zavarja a gyakorlat sikeres végrehajtasat — bar kirivd sulybeli eltérést ne
engedjen meg.

Mindegyik jaték utan a teljes csoportban beszéljuk meg a tapasztalatokat.
12. Félelmeim és vagyaim

Személyes munka: minden csoporttag egy lapra lerajzolja bal kezének sziluettjét, majd beleir
néhany sz6t vagy mondatot, amelyek olyan dolgokra vonatkoznak, amitél 6 fél. Ezt kbvetéen
a jobb kezének sziluettjét is elkésziti, amibe beleirja vagyait, almait.

Csoportos munka: a csoportvezet6 feltizi mindenkinek a hatara a bal kéznek megfeleld
lapot, a mellkasara, pedig a jobb kéznek megfelel6t. Ezt kdvetéen a résztvevék néhany
percig csendben sétalnak a helyiségben és elolvassak egymas leirt gondolatait.

Csoportos megosztas: ki-ki elmondja, hogy milyen érzés volt szamara, amikor olvasta a
tobbiek szavait, és hogy milyen érzés volt az, amikor hagyta a tdbbieket, hogy az 6 irasat
olvassak.

A végén: a papirok kikeriilnek a falra vagy faliljsagra, hogy aki késébb még meg akarja
nézni, megtehesse.

Célkitiizés: A csoport kozosséggé formaldédasahoz vezetd fontos lépés a megnyilas a
tobbiek felé, masok elfogadasa félelmeivel és vagyaival egyltt, ami egyben kijeldli a csoport
ertékstrukturait is. Ebben segit a kdvetkezé feladat.

12. Gombolyagdobalés

A jatékosok kdrben allnak, egymastdl olyan tavolsagra, hogy még kdénnyen tudjak dobni és
elkapni a gombolyagokat. A jatékvezet§ kezdi. Valamennyit leteker a gombolyagbdl,
megfogja a végét és odadobja a csoport barmelyik tagjanak. O elkapja, megfogja a fonalat,
és a kezében tartja, majd leteker bel6le valamennyit és eldobja a kdvetkezének. igy jol latni,
hogy ki kapott mar "labdat", ki tartja a fonalat a kezében. Fokozatosan kialakul egy halo, s
mindenkinek csak egyszer lehet a kezébe kapni a gombolyagot és a fonalat. Mikor mar
mindenki kapott labdat, akkor alljunk meg egy kicsit: igy mindenki Ossze van kotve
mindenkivel, mindenki kapcsolatban van mindenkivel. S most j6n a nehezebb: ezt a jol
felépitett halot lebontjuk.

Adott téma megbeszélésére:

El6szor felolvasnak, vagy mas médon felvezetnek egy témat, utana a csoportvezetd odadob
egy kovér gombolyagot annak a csoporttagnak, aki a témaban nyilatkozni akar. Ekézben
megtartja maganak a fonal végét. Beszélni mindig csak az beszélhet, akinél a gombolyag
van. Ha egy masik csoporttag is beszélni 6hajt, az el6z6 odadobja a gombolyagot neki, a
megfesziilt szalat azonban kezében tartja. A beszélgetés igy folytatodik, s ekdzben a
fonalbdl lathatdé hald szoévédik. Az ilyen médon lefolytatott beszélgetés rovid kiértékelésbe
torkollik, talan a kovetkez6 kérdések segitségével:

- Milyen érzés van bennem, amikor kezemben tartom a szalakat?
- Sok/kevés szl van nalam?

- Tobb vagy kevesebb szalat tartanék legszivesebben?

- Mit mondanak a szalak mai magatartdsomrél?

- Mit mond a halé szimbdéluma a csoport vonatkozasaban?

Ceélkitlizés: Egyszerl Ugyességfejlesztd jaték, amely kivald kiindulépontja lehet a csoporton
beluli kapcsolatok strukturajarol szolo beszélgetésnek.

Pedagdgiai javaslat: A "gombolyag" modszer kiilénésen a csoportképzddés kezdeti szintjén
ajanlott, ahol az egyes tagok még erésen a csoportvezetd felé orientalédnak. E gyakorlat az
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egymas kozotti kommunikacié egyszerii moédjat ajanlja. A jatékos forma elvezet az
embertarshoz, és hozzajarul a beszélgetésben valo kiegyenlitettebb részvételhez.

12. Goofie

Alljunk fel laza csoportban, csukjuk be a szemiinket és kezdjiink el vandorolni kdrbe-kérbe.
Ha talalkozunk valakivel, razzuk meg egymas kezét és kérdezzik meg: ,Goofie?”. Ha egy
kérd6 ,Goofie?” -t kapunk valaszul, akkor nem volt szerencsénk, nem talalkoztunk vele.
Csukott szemmel keressunk tehat tovabb. Mialatt mindenki kéz razogatva kdrbevandorol, és
Goofie utan kérdezéskodik, a jatékvezetd az egyik jatékos flilébe sugja, hogy 6 Goofie. Mivel
Goofie tud latni, ezért ez a jatékos kinyithatja a szemét. Goofie azonban sajnos néma, ezért
ha vandorlasaink kozben olyasvalakivel talalkozunk, aki megrazza ugyan kezunket,
kérdéslinkre azonban néma csend a valasz, akkor 6rilhetlink, mert végre megtalaltuk régoéta
keresett Goofie-nkat. Most végre kinyithatjuk a szemuinket, megfoghatjuk Goofie kezét, mert
mi is részéve valtunk. Goofie csak a két végeén képes ndvekedni, ezért ha két kéz ragadja
meg kezunket, ez azt jelenti, hogy Goofie-val valahol a kbzepén talalkoztunk. Tapogatézzunk
tehat valamelyik iranyba tovabb, amig valaki nem figyelmeztet benntinket, hogy a sor végére
értink. Ha az utolso keresgéld is csatlakozott Goofie-hoz, a jaték véget ért. Talan valamivel
kdzelebb is kerultink egymashoz.

Célkitiizés: Ha oOssze szeretnénk hozni egy tarsasagot, mélyebb kapcsolatot szeretnénk
kialakitani egymas kozott, és emellett még jol is akarjuk érezni magunkat, jatsszunk Goofie-t!
Goofie egy kedves, baratsagos lény, aki allandéan noévekszik, mert mindenki vonzédik
hozza, és része szeretne lenni.

12. Hogy érzem magam itt és most

Ismerjuk egymast, de valtozunk is folyamatosan, s6t a hangulatunk, az érzéseink még
gyorsabban is valtoznak, mint mi magunk. Sokszor elhatalmasodik a banat, maskor meg
egyértelmien 6rom tolt el benninket. Van, amikor annyira vidam vagyok, hogy mindenen
csak nevetnék, maskor meg a faradtsag miatt alig hallom meg azt is, amikor hozzam
szélnak. Most ugy mondjuk el a nevinket sorban egymas utan — s nem kell ez el6ttem sz616t
megismételni — hogy a névhez hozzateszem azt az érzést is, ami itt €s most leginkabb betolt,
ami leginkabb jellemz6 ram. Torekedjunk arra, hogy érzéseket és ne gondolatokat mondjunk.
Persze a révid és gyors megfogalmazas is fontos, valasszuk ki a legjellemz8bbet, azt, ami a
leginkabb uralkodd érzés. Par példa: ,A feszlltséggel teli lldiké vagyok.” ,A vidam Borbala
vagyok.” ,A kivancsi Rozika vagyok.” Szdval, valahogy igy. Ha valaki nem érzést mond, a
jatékvezet6 ledllithatja egy ,STOP!” jelzéssel.

Célkitlizés: Hozzasegiteni a résztvevbket az érzések megfogalmazasahoz és kimondasahoz.
Oldani a hattérbe huzdodas vagy a negativ érzések elfojtasanak rossz hatésait, vagy éppen
azt tamogatni, hogy roviden, tomoren egy, az ,itt és most” leginkabb el6térben lévd
érzéslket fogalmazzak meg. A csoport egylttlétének kezdetén j6 lehetéséget ad, hogy
felmérje a jatékvezeté a hangulatot, bemelegitésként is alkalmazhaté.

12. J6sagos mané

Mindenki felirja a nevét egy cédulara. Osszehajtva berakjuk egy dobozba, és ebbél huz
mindenki egy nevet, amelyet nem &arulhat el. A cédulat meg kell 6rizni. Ezutan kdvetkezik a
jaték magyarazata: mindenki annak a josagos mandja lesz, akinek a nevét huzta. Egy hétig
vigyaz a ,védencére”, jelét adja tor6désének, segiti, megvédi. Kulonosen torédik vele.
Célszerii, hogy a csoportvezetének legyen egy listaja a jé6sagos mandrél és tarsaikrél, hogy
meg lehessen figyelni a heti eseményeket.

Egy hét mulva megbeszélés. Ki mit érzett, rajott-e, hogy ki volt az 6 jésagos mandja.

Célkitiizés: Az empatia, az érzelmek és a felel6sség egyeztetése. A segitd attitlid
kialakitasa.

Pedagdgiai javaslat: Az érzelmi feszlltség, a rokonszenv-ellenszenv tudatositasa és
kezelése, a tevbleges szeretet, t6r6dés tudatos gyakorlasa.
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12. Képességfa

A gyerekek az allé rajzlapra kézosen rajzolnak egy fat. A fanak annyi aga van, ahanyan
vannak az osztalyban. Az agak végére rairjak neviket. Az agakon lévé levelek egy- egy
képesseégrél, tudasrdl tanuskodnak. Tébb alkalommal térténé (és folyamatos) beszélgetés
nyoman kerllnek fel a levelek az agakra. A levelekbe beirjak a gyerekek a rajuk jellemzé
tudast, képességet.

A fa kiflggeszthetd az osztalyban, és amikor valamelyik gyerek ugy érzi, hogy az agara Uj
levelet rajzolhat, jelzi az osztalynak, majd felrajzolja és beirja a jelentését. A fa egész
tanévben Ujabb levelekkel gyarapodhat.

12. Kinek a bérondje?

Egy jatékos kimegy a terembdél. Kézben a tobbiek kitalaljak, kinek csomagolnak be egy
bérondbe (a csoport egyik tagjanak, a jatékvezetdnek). Végiggondoljak, hogy az illeté
szamara milyen sajatos, tipikus dolgokat kellene becsomagolni egy utazashoz. Ha ebben
nagyjabol megegyeztek, behivjak a kint varakozdé jatékostarsat. O egyik csoporttagot a masik
utan végigkérdezi, hogy mit tett be 6 a bérondbe. Minden kérdezettnek meg kell neveznie
egy Uj targyat, és igy lassan kirajzolodik a képzeletbeli bérond tartalma. Izgalmasabb lesz a
jaték, ha a csomagolok el6szdér a szokvanyosabb dolgokat nevezik, meg, amelyek nem
jelolik ki egyértelmiien a bérond tulajdonosat, és csak késébb fedik fel azokat a jellegzetes
dolgokat, amelyekrél feltehetéleg kdnnyebb raismerni, mint példaul egy villanyborotva, egy
régi bross, horgolt mellény, napszemiveg, meleg kendd, fekete erny6, Uj kalap, sarga
pénztarca. A jaték természetesen feltételezi, hogy a tagok viszonylag kézelebbrdl ismerik
egymast, legalabb annyira, hogy a résztvevék egyes sajatos szokasai, jellegzetes, kedvelt
targyai ismertek.

Célkitlizés: Bar ennek a jatéknak a soran sem pihenhet a figyelem és a révidtava memoria, a
jatékban meégis elsésorban arrdl kell szamot adniuk a csoport tagjainak, hogy mennyire jol
ismerik egymast. Ezért a jaték olyan csoportoknak ajanlott, amelyek mar legalabbis egy ideje
egyutt jatszanak.

12. Mi van a tet6 alatt?

Az osztalyfénok elmondja, hogy a haz egyik oldaldn az iskolaval kapcsolatos oromok, jo
dolgok vannak, a masik oldalan mindaz, ami problémat, gondot jelent, amit a gyerekek
szeretnének megvaltoztatni. Az osztaly tagjai teleirjak a haz mindkét felét, utana kdézdsen
megbeszélik a leirtakat. Azokat a problémakat, amelyek gyakran konfliktusok forrasai,
kiemelik, megvitatiak. Ha olyan téma kerul felszinre, amely az osztalyfénékén és a
gyerekeken kivil mas személyt is érint, 6ket is hivjuk meg a megbeszélésre.

Kellék(ek): EQy csomagoldpapir, amelyre egy kettéosztott haz koérvonalait rajzoltak, filctollak.

Pedagdgiai javaslat: Szikségletek tisztazasa, otletek gyljtése a megoldasra, kivalasztas a
javaslatok kozil, a tennivaldk elosztasa, kiprobalas és értékelés.

12. Mi van e-mogott elrejtve?

A résztvevbknek papirt és ceruzat adunk. A jatékvezetd kérdésére mindenki igyekszik
jellegzetes valaszt adni. A kérdéseket ugy kell foltenni, hogy a valaszok alapjan fol lehessen
ismerni a valaszadot. A jatékvezet6 a név nélkuli cédulakat Osszegyljtve egyenkeént
fololvassa a valaszokat. A résztvevdknek ki kell talalni, hogy kitél szarmazik az adott valasz.
Olyan szévegekre gondolunk, mint példaul: Politikusként min préobalnal meg legel&szor
valtoztatni? Hol énekelsz a legszivesebben?

12. Ne mondj se igent, se nemet!

A jatékosok a helyiséghen szétoszolva allnak. Startjelzés utan mindig ketten-ketten
beszélgetésbe kezdenek. Aki igent vagy nemet mond, az elvesziti tarsalgépartnerét, és egy
ujat kell keresnie, aki éppen szabad lett. ROvid id6 mulva egy olyan kérdezési technikat lehet
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elsajatitani, hogy hogyan lehet mihamarabb a ,tiltott” igent vagy nemet kicsalni. A
jatékvezetébnek idében kell a jaték végét jelezni, ha ugy érzi, hogy mindenki beszélgetett
mindenkivel.

Célkitiizés: Kivalo csoportépitd (mert szinte barmilyen témardél lehet beszélni a masikkal,
olyanokrdl is, amirdl eddig még nem beszéltek), de akar még gondolkodtato jatéknak is
beillene (koncentralni kell, hogy nehogy a tiltott szavakat a beszéd kdzben kimondjuk).

12. Névgombolyité

Korben dlink. Az egyik jatékosnal van egy gombolyag fonal. Ez a jatékos odadobja egy
csoporttarsanak a gombolyagot, mikézben a nevét mondja, és konkrétan megfogalmazza,
hogy mit szeretett meg a masikban, mi benne olyan jo, amit 6 is megtapasztalt. Az els6 dobo
nem engedi el a fonal végét, és a kdvetkezd jatékos sem engedi el a fonalnak azt a pontjat,
ameddig hozza elérve legombolyodott. A fogadd ugyanigy tesz, csak valaki massal, amikor
atdobja a fonalat a kiszemelt tarsnak. Addig folyik a jaték, amig mindenki legaldbb egyszer
megkapta a gombolyagot (de lehet még utana folytatni, ha akarjak). A végén egy halo feszil
a kor kozepén a jatékosok kozaott.

Célkitiizés: Ezt a jatékot a taborokban a csoport blucsuzasakor szoktuk jatszani, ilyenkor
egyfajta 6sszefoglald, kdzbsség-er6sitd szerepe van, és lehetéséget teremt arra, hogy a
csoporttagok megkoszonjék egymasnak ezt a néhany napot

12. Parola

A jatékosok korbe rajzoljak a kezlket egy rajzlapon, majd kivagjak a format. Tesznek ra egy
jelet, hogy tudjak, melyik az dvék és kdzépre teszik. Egy asztalkenddvel letakarjak az
egészet, megkeverik, és koérben mindenki huz egyet. Ha valaki véletlenll a sajatjat huzta,
akkor visszateszi, és Ujra prébalkozik. A kihuzott papirkézre mindnydjan irnak valamit. Aki
elkészilt, visszateszi azt a terit6 ala. Ha mar az Osszes kéz visszakerilt, mindenki
kivalasztja a sajatjat, és megprébalja kitalalni, hogy ki tzent neki.

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

Kellék(ek): irogéppapir, tollak, szinesek, ragasztd, ollo.
12. Pozitiv-negativ visszajelzés

A csoportvezetd ismerteti a gyakorlat céljat és egy mondatkezdetet, amelyet a résztveviknek
ki kell egészitenilk. Negativ visszajelzés esetén ez példaul ilyen lehet: ,Az zavar benned,
hogy...", vagy ,Jobb benyomast tennél az emberekre, ha...", vagy ,Még hatékonyabb vezetd

(pedagogus, kommunikator stb.) lennél, ha....." Pozitiv visszajelzésnél ez a mondatkezdet
példaul ilyen: ,Azt szeretem benned, hogy....", vagy ,Legjobb tulajdonsagodnak azt tartom,
hogy....”

Pozitiv visszajelzésnél el is hagyhatjuk a mondatkezdetet, és arra kérhetjlk a
csoporttagokat, hogy valamilyen szimbolikus ajandékot kuldjenek tarsaiknak, olyat,
amilyennek azok feltehetéen orulni fognak.

Mindenki mindenkinek leirja a megfeleld visszajelzést egy-egy papirlapra, alairja, majd
0sszehaijtja, és rairja a cimzett nevét.

Amikor mindenki elkészilt Uzenetével, a résztvevék odateszik a papirokat a megfeleld
székekre. Néhany percet hagyjunk arra, hogy mindenki megismerkedhessék a neki kiildott
visszajelzésekkel.

Ezutan minden csoporttag sorban reagal a kapott GUzenetekre. Megteheti, hogy felolvassa
valamennyit vagy csak egyeseket; azt is megteheti, hogy csak dsszefoglalja Iényegliket és a
ra tett hatasukat anélkil, hogy egyet is felolvasna.
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A csoport megbeszéli az altalanosithaté tanulsagokat.

Kellék(ek): papir, irdbeszk6z mindenkinek, minden résztvevének annyi A/5-6s méreti
papirlap, amennyi a tébbi csoporttag szama

12. Szeretem - nem szeretem

Minden jatékos felir egy listara 6t olyan dolgot, amit szeret, és 6t olyan dolgot, amit nem
szeret. Ez barmi lehet, attdl fuggbéen, hogy mennyire akarunk ,mélyre hatolni’: lehetnek
tréfas, felszines dolgok, ételek, szinek vagy barmi mas, de lehetnek fontos, az illetét mélyen
érinté dolgok is, vagy persze ezek vegyesen. Mindenki maga déntheti el, hogy melyik utat
valasztja. A papirok, amelyeket hasznalnak, lehetbleg legyenek egyformak, hogy ne
lehessen mar arrél felismerni a szerzét. A listakat &sszehajtogatjuk, és bedobjuk egy
kupacba (esetleg kalapba, zacskéba stb.). Amikor mindenki készen van, a jatékvezetd vagy
egy ehhez kedvet érz6 jatékos egyesével felolvassa a listakat, a tébbi jatékos, pedig
megprobalja kitalalni, ki lehet a lista szerzdje. A jaték kimenete nagymértékben fugg attol,
hogy a jatékosok mennyire ismerik egymast. Ezért ez a jaték inkabb olyan csoportoknak
javasolt, akik mar egy ideje rendszeresen talalkoznak, egyutt jatszanak. Amennyiben az iras
nehézséget okoz, ,irnoknak” fel lehet kérni a jatékba bekapcsoldédd dnkénteseket is.

Célkitiizés: Ez a jaték segithet abban, hogy a csoporttagok egymas személyiségét jobban
megismerjék, méghozza szérakoztatd és élvezetes modon.

12. Vak-kor

A terem méreteihez képest a legnagyobb kdrben allunk. A kdr kbzepén csukott szemmel allé
jatékos egyenletes tempodval megindul valamelyik iranyba. A kdrben &llék feladata: a
hozzajuk érkezd6, vakon jard tarsukat meg kell fogniuk (a sérilések elkeriilése végett az
érkezd elél oldalra kilépve!). Ezek utan visszafordithatjak a nekik tetsz6 iranyba. A kérben
kozlekedd jatékos uUjra elindul — mindig egyenes vonalon halad a kdérén belll. A
bizonytalansag és bizalmatlansag jol medfigyelheté a jaras tempodjanak valtozasan, az
iranyvaltasokon stb. Cserével folytathatjuk.

Megjegyzés: jaték kdzben a korben allék — adott vezetdi jelre — valtoztathatjak (kisebbre,
nagyobbra) a kér méretét.

12. Vakjaras egyediil

Mindenki behunyt szemmel, lassan jarkal, ha valakivel "talalkozik", kapcsolatot prébal vele
teremteni, ami ez alkalommal f6ként érintéssel, tapintassal lehetséges. Itt is beszéljik meg a
jatékélményt. A hallas érzékelésére kell dsszpontositani a figyelmet. A szoba egy-egy
részletében mindenki a helynek megfeleld poziciét vesz fel, majd egy megfelelé hangot,
hangsort igyekszik taldlni, s ezt ismételni kezdi. Kdzben figyel a tobbiek altal kiadott
hangokra, s tovabbra is behunyt szemmel ki-ki elindul a neki rokonszenves ,hivé” hang
iranyaba. lly médon egy-két ember korul csoportok alakulnak.

Célkitlizés: A tér és a térben 1évd személyek, targyak érzékelésére kell figyelni.
Pedagdgiai javaslat: Utdna megbeszéljik, milyen érzés volt részt venni a jatékban.
12. Vakvezetés

A jatszok korbe allnak, megfogjdk egymas kezét. Mindenki behunyja a szemét. A vezet6
kijelol két jatékost, 6k kinyitjak a szemuket. Célszerl ugy valasztani a ,vakvezetdket”, hogy
mindegyikre azonos szamu jatékos jusson. Halkan megsugja nekik a feladatot, hogy merre
vezessék csukott szem( tarsaikat. A két vezetd lassan elindul a ,vakokkal”. Természetesen
a ,vakok” sem beszélhetnek, de kezik szoritasaval iranyithatjak egymast. Gyakorlas utan
akar a termen Kkivilre is merészkedhetnek a jatszok, vagy termen belll (akadalyok
elhelyezésével) nehezithetjik az utvonalat.
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12. Vélemények

Korben ulink, egyvalaki a kor kozepén. A k6zéps6 jatékos sorban mindenkirdl mond egy-egy
mondatot. Kétféle mondatkezdés all rendelkezésére: ,Nyilvanvalo, hogy...” (és mond valami
olyat, ami nyilvanvalonak tlinik a masikrol). ,Felfedeztem rajtad, hogy...” Amikor mindenkirdl
mondott egy-egy mondatot, akkor mas Ul kbézépre, és kezdddik a jaték elolrdl.

Pedagodgiai javaslat: Sok mondatkezdés Ilehetséges, pl. Neheztelek rad, mert....,
Méltanyolom benned, hogy..., Az a véleményem rolad, hogy... stb. Fontos, hogy el6szor a
pozitiv véleményekkel, megkdzelitésekkel kezdjik. A jaték lehetéséget teremt az egymasrol
alkotott vélemények kimondasara, illetve a rélunk alkotott vélemények meghallgatasara.
Kellbképpen készitsik el6 a gyakorlatot. A jelenleg egymasra ,fujokat” kérjuk meg, hogy
fuggesszék fel a haragot, most ne jellemezzék egymast. Hagyjunk idét a csoporttagoknak
arra, hogy szokjak a réluk alkotott kép meghallgatasat, feldolgozasat, ezért érdemes el6szor
pozitiv oldalrél megkdzeliteni az egyes egyéneket. Kérjlk meg a didkokat, hogy jobbitd
szandékkal kozelitsenek egymashoz, és a roluk elhangzott véleményeket is igy kezeljék. A
diakok nagyon kritikusak tudnak lenni egymassal és dnmagukkal szemben. Jatszhatjuk ugy
is, hogy az Ul a kor kozepére, akir6l a tobbiek véleményt mondanak. Jollehet az ember
egyedul killve a kor kdzepére altalaban védtelennek érzi magat, ugyanakkor vallalhatja,
hogy rabizza magat a csoport tobbi tagjara. Mindig a csoportvezeté legyen az utolsé
véleményalkotd. Igy lehetésége nyilik arra, hogy a sajat véleményét beleszéve
mondandodjaba, kompenzalja az esetleges erésen szélséséges vagy sértd véleményeket.
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Kommunikacids jatékok

1. Informaciotorzulas

A feladat az, hogy 5 tanulé kimegy az osztalybdl, és majd ott varja a feladatadast. Ek6zben
az osztallyal dsszeallitunk egy tetszéleges (akar tréfas) 6tmondatos szoveget. Ezt leirjuk egy
lapra a késébbiekben bizonyitékul. Egyenként hivjuk be a folyosorél a tanuldkat. Az elsének
megmondjuk, hogy nagyon figyeljen a felolvasott szovegre, mert az lesz a feladata, hogy a
masodikként bejovének tovabbadja a hallottakat. A masodiknak és a tobbieknek ezutan, azt
az instrukciot adjuk, hogy nagyon figyeljen az el6z6 tanulora, mert tovabb kell adnia. Nagyon
jol kdvethetd (az egyébként csendben szemlélédd osztalynak) az informacié torzulasa.
Annak ellenére megvaltozik a tartalom és a lényeg, hogy a feladat meghatarozasnal
mindenkinek felhivtuk a figyelmét a pontossagra. Jol alkalmazhaté a gyakorlat a tévhitek
tisztazasara, és akkor, amikor valétlan hireszteléseket tapasztalunk.

1. Nonverbalis lizenet

A tanulok egysoros oszlopba alnak. A gyakorlat kezdetén allitsuk az osztalyt 6-8 fés
oszlopokba, mert kildénb6z6 feladatokat fognak kapni. Hivjuk fel a tanuldk figyelmét, hogy
igyekezzenek pontosan kozvetiteni az ,informaciot”, és egyuttal prébaljak azt megfejteni,
sajat maguk szamara értelmezni. A legutolsé megfordul, és 6 kapja az instrukciot (irasban
egy lapon felmutatva szamara), ami egy érzés kifejezése. A tanulé megfordul, és az utolsé
el6tti tanuldnak (aki szintén megfordul és igy lesz szembe az utolséval, valamint hattal a
tdbbieknek) tovabbadja az adott érzelem megjelenitését. igy halad elére az érzelem
kozvetitése. A megbeszélés fazisaban egyrészt a pontos tlkrézés, masrészt a mimika
dekddolasa jelent origindlis élményt és tovabbdolgozasi alapot, hiszen sokan masképpen
fogjak értelmezni az adott latvanyt.

1. Paros utanzas

Az elb6z6 gyakorlathoz hasonld, de paros formaban jatszhatd. A feladat, hogy a tanar altal
elére elkészitett kis kartyalapokbdl mindenki huz egyet. Ezeken egy-egy meghatarozott
érzés van leirva (esetleg roviden magyarazva is), amit a tanulénak meg kell jeleniteni az
arckifejezésével. A masik diak, pedig teljessé teszi a megjelenitést (természetesen magat a
feladatot a kartyan csak az ismeri, aki huzta, a masik nem), és ugy viselkedik (mozog,
gesztikulal, stb.) ahogy értelmezte a masik mimikajat. Egy perc utan szerepet cserél a par,
és a masik diak mutat, és 6t egészitik ki. A megbeszélés szakaszban a hitelesség és a
megjelenités dsszhangjat lehet feldolgozni

1. Most mutasd meg

A feladat az, hogy parok alakulnak, és a par egyik tagja kartyan ismerje meg a masik
szamara ,lemutogatandd” feladatot. A partner figyeli a nonverbalis jelzéseket, és verbalisan
visszacsatolja a megértetteket minél rovidebb id6 alatt megfejtve (kimondva) a feladatot.

1. Néma televizid

El6re megvalasztott filmrészletet (lehetéleg nem magyar) vetitlink a tanuléknak, de a hangot
teljesen kikapcsoljuk (lehalkitjuk) a televizion. Az osztaly feladata, hogy probalja megfejteni a
nonverbalis jelzések értelmezése alapjan, hogy mi is torténik, €s mit mondhatnak
egymasnak a szerepl6k. A vélemények megbeszélése utan ismét meg kell nézni a filmet, de
most mar hanggal egytitt, és ha van ezutan vélemény vagy vita alakul ki, meg lehet beszélni.
Erre a modelire lehet a telefonflilke szituaciot jatszani. Egy tanuld megkapja a szituacié
leirasat (kivel beszél, azzal milyen viszonyban van, illetve mit kell neki ,néman mondani”),
majd bemutatja a hangtalan, testnyelvi szignalokban gazdag telefonflilke jelenetet. Az
osztaly megprébalja megfejteni a térténést, majd megbeszélik a tapasztaltakat.
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2. Szoborjaték

A tarsasag egyik része a szobor ,anyaga”, a masik része a ,szobrasz”. Tébb szervezési
formaban jatszhaté: A feladatot a vezeté adja, a téma kijeldlésével. Pl. a fajdalom, az
elnyomottsag, a hésiesség, a szerelem, a harc, haboru, a szeretet szobrat kell megalkotni. A
feladatot adhatjuk kiscsoportoknak és egyéneknek is. A szoboralkotast instrukcio nélkil is
rabizhatjuk a szobraszra /vagy szobraszokra, attol figgéen, hogy egyeéni vagy kiscsoportos
feladatot adtunk ki/. Az alkotasokat elemezni kell. Ez a szobor alanyaitol fegyelmet, fizikai
koncentraciot igényel. A tobbiek mondjak meg, hogy mit abrazol a szobor. A j6 alkotast
masolni is lehet.

2. Erzelmek

A jatékvezetd felsorol néhany emociot, érzelmet, amelyek kozil a klubtagok valaszthatnak,
ilyenek példaul a fajdalom, a megvetés, a félelem, a gylldlet, a tirelmetlenség, a jokedv, a
meglepetés, a kdézbny, az izgalom, a rettegés, az aggodalom, a dih stb. Ezeket kell
bemutatni szoborként, vagy mozgas kdzben/gesztusokkal, taglejtésekkel kisérve/. A
jatékosok szabadon valaszthatnak, hogy ki mit akar bemutatni — a tdbbiek igyekeznek
kitalalni, hogy az eljatszott érzelem, emdcié mi lehet. Nem kdnnyl a pillanatnyi hangulattol
eltérd érzések felidézése, eljatszasa.

4. , Diasor*
Diakockaszer( alléképeket kell ,sorrendbe” rakni, majd a torténetet elmesélni.
8. Azt mondtam, hogy arc?

A csoporttagok figyeljenek a csoport vezetdjére, ne foglalkozzanak semmi massal. Amikor
mindenki figyel, kérje meg a tagokat, hogy tegyék az Osszezart Okliket az arcukhoz.
Pontosan ezzel egy id6ben bemutatja a feladatot, de ugy mintha azt mondta volna, hogy az
all ala kell tenni az dkldket. Miutan mindenki megtette, mondja azt, hogy pillanatragasztoval
oda van rogzitve az 6kol, nem lehet mozditani. Meg kell vizsgalni hanyan kdvették pontosan
az instrukciét, és hanyan masoltak. JO bevezetd gyakorlat a verbalis és nonverbalis
kommunikaciéhoz.

11. Egymas kiilsejének leirasa

Ismét egy paros gyakorlat: a paroknak minél targyilagosabban le kell irniuk egymas kilsejét
a cip6juk orratdl a fejik bubjaig, majd a leirast fel is kell olvasni egymasnak. Mikor ezzel
végeztek, mindenki visszaul a helyére, és elmondja, milyen érzés volt meghallgatni a masik
jellemzését, illetve nehéz volt-e azt a masik szemébe mondani.

11. Vita

A csoport kivalaszt egy aktudlis, mindenkit érdeklé témat, amirél biztos, hogy mindenkinek
van véleménye. Ezutan a tréner kiosztja a szerepeket: két csoport jon igy létre, melyek
ellentétes véleményt kell, hogy képviseljenek. 15 perc felkészilés utan a két csoport vitaba
szall, mindenkinek a csoport véleményét kell képviselnie, nem a sajatjat! A végén mindenki
elmondja, mi volt a sajat véleménye, nehéz volt-e esetleg a sajatjaval ellentétes véleményt
képviselnie, illetve, hogy a vita valtoztatott-e valamit eredeti allaspontjan.

11. Szituacio eljatszasa
Onként jelentkezdk eljatszanak egy szituaciot, ahol szerepet kap az asszertivitas (pl. hideg
leves a vendéglében, sorban allas, a tanar tévedett, stb.). Utana a szerepldk viselkedésének

megbeszélése, mit lehetett volna masképp megoldani, stb. A tréner beszél az asszertiv
viselkedésrol.

11. Iranyitott rajzolas

Paros gyakorlat. A parok egymasnak hattal tlnek, két kilénb6z6 mesefigura rajza van a
kezikben, melyeket nem mutathatnak meg egymasnak. Az egyikik iranyitja a masikat, neki,
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pedig az instrukciok alapjan le kell rajzolnia a figurat. Csak a vonalak iranyara és
hosszusagara szabad utalni, nem szabad azt mondani, hogy ,rajzolj egy fejet nagy flilekkel”.

11. Bortonos jaték

Miutan mindenki valasztott maganak part, a tarsasag két csoportra oszlik, az egyik kimegy a
folyoséra, amig a tréner a masiknak elmondja a feladatot: ,Képzeljétek el, hogy bérténben
vagytok, és két hénap utan most latogathat meg benneteket az édesanyatok. Nagyon
szeretnétek minél tobbet megtudni arrdl, mi ujsag otthon, de rovid az id6. Kérdezzétek meg:
a kistesénak hogyan megy az iskola, eszik-e rendesen a kutya, és hogy a nagynéninek fia
szlletett-e vagy lanya. Akkor kezdhettek majd beszélni, ha szélok.” A masik csoport feladata:
,Képzeljétek el, hogy a gyereketek borténben van, és két honap utan most el6szor engednek
be hozza. Révid az id6, de szeretnétek minél tébbet megtudni arrél, mi van vele.
Kérdezzétek meg, kap-e eleget enni, jol kijon-e a cellatarsaival, és hogy legkdzelebb
bablevest szeretne vagy brasséit. A beszélgetést akkor kezdhetitek majd, ha szélok.” Ezutan
ez a csoport visszamegy a terembe, a két csoport felall paronként egymassal szemben, és a
tréner jelt ad a beszélgetés megkezdésére. Két perc mulva leallitja a gyakorlatot, visszallnek
a helylkre, és megbeszélik a feladatot. Sikerilt-e minden kérdésre valaszt kapni? Kénnyebb
lett-e volna, ha tudjak, hogy a masik is kérdezni fog? Milyen taktikaval prébalkoztak, hogy
halljak a masikat?

11. Pozitiv/inegativ visszajelzés

Két 6nként jelentkezé kimegy a terembdl, a tébbieknek a tréner elmondja a feladatot: el6szér
az egyiket fogjak visszahivni, neki az lesz a feladata, hogy mesélje el a Hofehérke és a hét
torpét. A csoport a mese kdzben latvanyosan unatkozik, nem figyelnek ra, mintha ott se
lenne. A végén megkérik a mesemondot, értékelje teljesitményét 1-10-ig. Ezutan behivjak a
masikat: neki is ugyanez a feladata, de neki mindenki csigg a szavain, érdeklédve,
mosolyogva néznek ra. A végén Osszehasonlitjadk kettdjuk teljesitmény-értékelését. A
mesemondok elmondjak, milyen érzés volt ilyen hallgatosag el6tt beszélni, és hogy tudtak-e,
mire megy ki a gyakorlat. Ezutan a csoport beszélget a jelenségrél, a visszajelzések
fontossagarol, aki szeretne, személyes példat is emlithet.

11. Akvarium-gyakorlat

5-6 embernek a kor kdzepén el kell jatszania egy szituaciot, pl. meg kell vitatniuk egy kényes
témat, gyézkodnitk kell egymast (pl. szivatlltetés). A tobbiek koruldttik Glnek, és nem
szélhatnak bele. Olyan, mintha szinhazban lennének, vagy TV-t néznének: 6k csak nézék,
passzivnak kell maradniuk. Megbeszélik, kinek milyen élményt jelentett a gyakorlat, nehéz
volt-e nem beleszdlni, a vitazoknak milyen érzés volt, hogy a tobbiek figyelik 6ket.

12. Egyiranyu és kétiranyd kommunikacié

A csoportvezet6 egy onként jelentkez6t kér a demonstrator szerepére. Majd atadja neki a két
abrat, amit a tdbbieknek le kell rajzolniuk, és ismerteti vele a feladatot: az els6é abrat ugy kell
elmagyarazni a csoport tdébbi tagjanak, hogy azoknak hatat fordit, és csak sajat magara
hagyatkozhat (egyiranyu kommunikacio). (A rajz lehet példaul 4-5 egymassal érintkezd
négyzet.) Amikor elkészult az elsé rajz, akkor a demonstrator szembefordul a csoporttal, és
ismerteti a masodik abrat, amit a csoporttagoknak ismét le kell rajzolniuk. Ekézben barki
barmit kérdezhet a demonstratortdl, aki minden kérdésre valaszol, de az abrat
természetesen nem mutathatja meg (kétirdnyu kommunikacio).

Amig a demonstrator a feladatat tanulmanyozza, a csoportvezet arra kéri a résztvevéket,
hogy a nekik kiosztott két Ures lapot jeloljék meg 1-es, illetve 2-es sorszammal.

A demonstrator bejon, hattal all a csoporttagoknak. Lassan és jol érthetéen ismerteti az 1-es
abrat, amit a csoporttagoknak le kell rajzolniuk az 1-es papirlapra. Kérdések nem tehetdk fel;
az egyszeri elmondason kivll, a demonstrator mas informaciét nem adhat, nem verbalisan
sem.
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Amikor az 1-es abra lerajzolasa megtortént, a demonstrator szembefordul a csoporttal, és
ismerteti a 2-es abrat, amit a 2-es papirlapra rajzol le mindenki.

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

A csoportvezet6 tacepaon regisztralja az egyéni eredményeket. Osszehasonlitjak a két abra
adatait, és megbeszélik a gyakorlat tanulsagait.

Kellék(ek): a demonstratornak a két lerajzolandd abra, papir, irbeszkdéz a résztvevéknek,
tacepao, filctoll.

Pedagogiai javaslat.: A gyakorlat segit a vizudlis csatornat kizaré informaciéaramlas
megtapasztalasaban. Nagyon j6 gyakorlat az egyiranyu és kétiranyu kommunikacio
kllénbségének 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 els6 és a masodik abra elkészllésének idejét, irja
fel a tablara mindkét esetben a helyes eredmények szamat, majd beszéliék meg a két
paraméter kozotti  kapcsolatot. Milyen  problémakkal  kellett szembenéznie a
demonstratornak, és milyennel a csoporttagoknak? Miért sikerult jobban a masodik feladat?
Miért tartott tovabb a masodik feladat? Milyen hibakra kell odafigyelni a kommunikacionk
soran? Erdemes felhivni a csoporttagok figyelmét arra, hogy hanyféleképpen értelmeztek
egy informaciét, és ennek a jelenségnek milyen gyakorlati vetiletével taladlkozhatnak a
mindennapi életben. Kozépiskolas tanuldkkal a média szerepét is megbeszélhetjik a jaték
révén.

12. Halandzsa

Parokat formalunk, s ezek a parok kitalalt nyelven beszélgetni kezdenek. A hangok
dallamabdl, jellegébdl, s kézmozdulataikbdl kell megértenitik egymast. A teremben szabadon
jarkalva igyekezzink minél tébb tarsunkkal kapcsolatot teremteni. Ne hagyjuk abba, ha zavar
tamad! Nagyobb beszélgetd csoportok is kialakulhatnak. Meg kell oldani a felmerulé
kommunikaciés zavarokat. Ki tudja, hatha valami fontos dologrél van szo!

12. Haz, Fa, Kutya

A csoport parokra oszlik. (Ha a létszam paratlan, akkor vagy az egyik csoporttagot
megfigyelének kérjuk fel, vagy az egyik csoportvezetd beszall a jatékba.) Minden par két
tagja egymassal szembeforditott székekre Ul, térdik dsszeér, rajta elhelyezve a papirlap az
alatéttel. A filctollat mind a ketten megfogjak. A csoportvezetd arra kéri a résztvevéket, hogy
amig a zene szol, mindenki hunyja le a szemét, és képzeljen el egy tetszés szerinti tgjat,
benne egy hazzal, a haz mellett egy faval, mellette egy kutyaval. Engedjék szabadon
képzeletiket. Kb. 2-3 perc utan a zene abbamarad, és a csoportvezet arra kéri a parokat,
hogy szavak nélkil, teljes csendben, filctollat egyitt fogva rajzoljanak egy képet, amin van
egy haz, egy fa és egy kutya. Amikor a kép elkészilt, szignaljak egy k6z6s mivésznévvel,
majd kdzdsen adjanak egy iskolai osztalyzatot ra. Amikor minden par elkészilt a teljes
feladattal, a képeket kifuggesztjik. A parok beszamolnak érzéseikrdl, elemzik a produktumot,
és megbeszélik, hogy milyen tapasztalatokat szereztek a nem verbalis kommunikacioval, az
empatiaval és egymas befolyasolasaval kapcsolatban

Kellék(ek): Al4-es formatumu papirlap minden parnak; alatét a papirhoz; irbeszkdz, lehetdleg
szines filctoll (1 db egy parnak); magno, kénnyd, nem vokalis zenei kazetta.

12. Milyen szobor ez?

Csapatonként egy-két jatékos a terem egyik sarkaban megbeszéli, hogy ki milyen
tulajdonsagot személyesitsen meg. Példaul: harag, félelem, gyllblet, szeretet, jokedv,
blszkeség, dac, guny, kétely, megvetés, amulat, meglepetés, ijedtség stb.
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A ,szobrok” sorba allnak, arcuk és mozdulataik azt a tulajdonsagot fejezik ki, amelyiket a
megbeszélésen valasztottak. Példaul a jokedv megszemélyesitdje széles mosolyra nyitja
ajkat stb.

Ezalatt a tdbbiek csapaton belll megallapitiak, hogy a szobrok mit &brazolnak, s
észrevételeiket a vezetbk feljegyzik. Az a csapat nyer, amelyik a legjobban megkozelitette a
valésagot.

12. Szallodai vendégek

A feladat a kovetkez6: egy szalloda vendégei vagyunk, s valamilyen okbdl kifolydlag
(rekedtség stb.) nem tudunk megszélalni, pedig valami nagyon fontosat kell k6zélnlink a
portassal. A mondanddnkat igy csak mozgassal, illetve gesztusnyelvvel tudjuk kifejezni.
Természetesen a portas kérdéseit értjik, a megjegyzéseire is tudunk reagalni. Ennyiben
tudunk segitségére lenni abban, hogy kitalalja, amit akarunk. A csoport tagjainak egy darab
papiron lehet kiosztani a megoldando feladatot. llyen utasitasok szerepelhetnek a papiron,
mint példaul:

- ,Kizartam magam a szobambdl! Nincs véletlenll egy potkulcsa?”

- ,Beleejtettem a jegygylriimet a firdékad lefolydjaba. Tudna hivni egy szerelét, aki
kiszedi onnan?”

- ,Nem mikddik a lift.”

12. Telefon

A kezdd jatékos felveszi a képzeletbeli telefont, s elkezd beszélni valamelyik tarsarol. Csupa
olyan dolgot mond, amirdl a hivott fél magara ismerhet, rajohet, hogy rola van szé. Amikor a
kiszemelt jatékos rajon, hogy réla beszélnek, felveszi a telefont, vagyis jelzi, megkapta az
Uzenetet. Most 6 kezd beszélni valaki masrél. Ha mar beszéliunk, lehetbleg fontos dolgokkal
foglalkozzunk.

12. Néma szerkezetek

A gyerekeket osszuk 4-6 fés csoportokba. Adjunk minden csoportnak két ollot, két tekercs
ragasztoszalagot és egy csomag szines papirt, de csak egy szinbdl. Adjuk azt a feladatot a
gyerekeknek, hogy épitsenek egy kastélyt. Beszélni tilos.

Valtozatai: Engedjuk meg a beszédet. Hasznaljunk anyagokat, amik a kezink ugyébe
akadnak.

Javaslatok: Utdlag beszéljilk meg, hogyan miikdédétt a dontéshozd szerep az egyes
gyerekek esetében. Valtoztassuk a csoportok felallasat és probaljuk ki ismét. Fejleszti a non-
verbalis kommunikaciés készséget.

12. Szokvanyos beszélgetés

A csoport kikuld két jatékost hallotavolsagon kivilre, majd megegyezik két kulonbozé
mondatban. A part visszahivjuk, és kulon-kulon elmondjuk az egyiknek az egyik, a masiknak
a masik mondatot. A par beszélgetésbe kezd. Mindkét fél célja sajat mondatat belerejteni a
beszélgetésbe, el6bb, mint a masik. Ha az ellenfél ugy sejti, a mondat elhangzott, tippelhet.
Mindegyikuknek harom tippje van. Ha a mondatra az ellenfél r3jott, vagy ha a mondat
elhangzott anélkil, hogy az ellenfél felfedezte volna, a jatéknak vége van, és két uj jatékos
megy Ki.

Javaslatok: Kisebbeknek el6szor jatsszunk néhany példajatszmat. Emlékeztessuk 6ket, hogy
el6szor beszélgessenek, miel6tt megprobaljak beszurni a mondatukat. Példamondatok:
+“Amikor a lazac ivik, vilagito vérésre valtozik.” ,Az emberi lényeknek negyvenmillié agysejtjlik
van.” J6 jaték arra, hogy egymassal ritkan széba allé gyerekeket dsszeparositsunk.
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Mozgasos, frissito jatékok

1. Sotorés

Elég kdzismert gyakorlat, amikor a tanuldk hattal allva egymas karjat kulcsoljak at, és
véltogatva emelik meg egymast. Ugyelni kell az eréviszonyokra és a testsulyra, ne legyen
nagy aranytalansag. Egyes esetekben ventillacids gyakorlatként is alkalmazhatjuk, amikor a
keletkezett agressziot, feszultséget ezzel a gyakorlattal ,sutjuk ki”. (lasd még ventillacios
gyakorlatok)

1. Hattal-vezetés

A tanuldk szorosan egymasnak hattal allnak ugy, hogy érintik egymas testét. A feladat az,
hogy valtakozé iranyitassal le és fol mozogjanak minél nagyobb szinkront teremtve a kdzds
mozgasban. Neheziteni lehet a gyakorlatot az oldalmozgas bevezetésével. A
megbeszélésnél a vezetni, és vezetettnek lenni élményt, valamint a k6zds mozgas sikerét
lehet el6hivni

1. Egyiitt vinni

Két tanuld az arca kdzé szorit egy nem torékeny és sérlilést nem okozo targyat (pl. pingpong
labda) és kdzdsen mozognak vele a teremben. Neheziteni lehet a gyakorlatot azzal, hogy
csak egy meghatarozott iranyba lehet mozogni. Egyéb feladatokat (pld; targyak athelyezése
egyik padrol a masikra) is adhatunk a paroknak.

1. Osztalyhullamzas

A sportmérkdzéseken tapasztalhaté a nézdk hulldmmozgasa. Ezt alkalmazhatjuk az
osztallyal olyan médon, hogy padsoronként el6rol hatra, vagy padsorok kdzott egyik oldalrol
a masikra végzik a hullamzast. Kuldén ajanljuk a tanuldk figyelmében a szinkront és a
hulldamzas folyamatossagat ,goérdilékenységét” mint kivanatos célt.

1. Jaras-utanzas

Egy tanulé mutat be kulénb6zé mozgassorokat (tréfas, otletes, de nem agressziv
jarasformakat) amelyeket az osztaly utanoz. Lehet neheziteni a gyakorlatot, hogy az ,el6jaro”
tanuld révid leirasban kapja meg az instrukcidkat (pld; pingvinjaras, lajharjaras, stb.) Tobb
alkalommal valtsuk a bemutatot elbado gyerekeket, hogy minél tdbben legyenek iranyitok.
Ugyeljiink arra, hogy mozgéasproblémaval kiizdék ne keriilienek nehéz helyzetbe az osztaly
el6tt.

1. Papirhogolyo

Indulatos, agressziv hangulatu szituacioban kell a jatékot megajanlani. Kellékigényes, mert
szilkség van sok Ujsagpapirra. Két részre osztjuk az osztalyt és a padsorok két oldalan
(legalabb 3-4 méterre) allitjuk fel 6ket. Mindkét csapat jokora mennyiségl Ujsagot kap és
rovid id6 alatt minden tagnak legalabb harom ujsagpapirgolyot kel gydrnie. Ezt kovetéen
rovid (2-3 perces) csata kovetkezik, de a felek nem kdzeledhetnek egymashoz. Mivel a
papirgoly6d kénnyl, hamar lelassul, és erétlenné valik a dobast kdvetdéen. A gyerekek egyre
nagyobb erével kisérlik meg célba juttatni a goly6t. Gyorsan és roviden elfaradnak. Lehet
ugy is alkalmazni, hogy nem egymast, hanem egy célt dobal mindenki (pld; j6 messzire tett
szemetes Kosar).

1. Pingpong labdafujas

Szintén kellékigényes mert néhany pingpong labda sziikséges a gyakorlathoz. Két dsszetolt
iskolapad kozepére (egyszerre tobb csoport jatszhatja) helyezzik a labdat, és két oldalrdl 3-
3 tanulo elkezdi fujni. Az eréviszonyok és a kénny( labda miatt nehezen fog a masik térfélre
menni a labda. Gyakori, hogy oldalt legurul a labda, ekkor Ujra k6zéprél folytatodik a jaték.

Kellek(ek): pingponglabdak
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1. Cérna kotélhuzas

A gyakorlatot ugy kell végrehaijtani, mint egy kétélhiuzé versenyt, de cérnaval. Az osztalyt két
félre osztva megkapjak a szines fonalat, mintha koétél lenne. Ugy kell a fonalhlzast
végrehajtani, hogy mindenki izma feszuljon, latszédjon, hogy komoly erét fejtenek ki. A
fonalnak nem szabad elszakadni. Amennyiben mégis akkor Uj fonallal ismételjuk a
gyakorlatot.

Kellék(ek): cérna
2. ,,Sportjatékok™

a) Labdat dobunk egymasnak /kislabdat, kézilabdat, kosarlabdat, medicinlabdat, Iéggombot/
pingpongozunk, teniszezlink mindezt targyak nélkul.

b) A vezetd fotézza a jatékot - fényképez6gép nélkil.
Amikor kattint, a jatékosok belemerevednek a mozdulatba. A kdvetkez6 kattintaskor tovabb
folytatédik 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 jatszhat6 a ,sportjaték". Az egyik csapat tagjainak feladata, hogy mimes
eszkbzokkel jelenitsenek meg sportokat, azok jellemzd mozdulatainak segitségével a masik
csapat tagjai megnevezik a bemutatott sportagat. Ot sportag bemutatasa utan feladatot
cserél a két csapat.

2. Foglalkozasok

A ,sportjaték" d, valtozatdhoz hasonldan jatszunk. Az egyik csapat tagjai foglalkozasokat
jelenitenek meg, azok jellemzd mozdulatai, helyzetei alapjan. Csak akkor valthatnak a
jatszok a kdvetkezd foglalkozas bemutatasara, ha az el6z6t mar felismerte a masik csapat.
Torekedni kell a jellemz6 jegyek siritésére. Ot foglalkozas bemutatasa utan cserél a két
csapat. /A jaték ,6svaltozata" az ,Amerikabdl jéttem" elnevezésii ismert gyermekjaték./

5. Spagetti

Kodrbe kell allni, majd mindenkinek meg kell fognia valaki kezét, aki nem kozvetlen mellette
all. Mindenkinek két masik ember kezét kell fognia. A cél Ujra kialakitani a kort, mikozben
nem engedjuk el egymas kezét. Nem koénnyl feladat, néha nem is lehetséges, és
hangsulyozottan sok kommunikaciot és tirelmet igényel. Ha a gyerekek megértik a jatékot,
nagyon er6sen térekszenek a sikerre. A jatékon keresztil mondtuk el nekik, hogy
mindannyian kapcsolédunk egymashoz és, bar ezek a finom szdlak néha
,08szebogozddnak”, nem reménytelen megtalalni a megoldast.

7. Zsak buza

A csoporttagok egymastol karnyujtasnyi tavolsagra allnak. Mindenki azt képzeli, hogy egy
tdmott zsak buza. A zsak valamiért kilyukad, és most folyik ki bel6le a buza. Ahogy a zsak
ardl, ugy lazulnak el a csoport tagjai is. Végull a zsak, csaknem uresen ott hever a féldon.

7. Veszélyes utszakasz

A csoport tagjai elképzelik, hogy el6szor sikos, majd keskeny, utana hepehupas talajon kell
haladniuk. Egymas utan teszik meg az utat, el6szor lassan, majd gyorsabban.

7. Adj hozza egy mozdulatot

Az elsé jatékos mutat egy egyszerl mozdulatot. A masodik jatékos elismétli, majd hozzatesz
még egyet. A harmadik az elsé kett6 ismétlése utan a sajatjat és igy tovabb. A csoport
vezetdje legyen az utolsé ismétlé.
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7. Folytasd az akciot

A csoport egyik tagja bemutat egy egyszerli mozdulatot. A kdvetkez6 6nként jelentkez6
csoporttag folytatia a mozdulatot, majd sorban mindenki. Pl; az elsé mozdulat az ing
kigombolasa, a masodik egy mez felvétele, a harmadik a labda pattintasa, negyedik a labda
elrigasa stb.

9. Reggeli torna
Mindenki mutat egy gyakorlatot, és a tébbiek, pedig utanozzak.
10. Japanfoci

Kezdhetjuk a jatékot egy kerettorténettel vagy néhany ideillé kérdéssel. Pl. megkérdezhetjik
a résztvevbket, hogy szeretnek-e focizni, ismerik-e a szabalyokat stb. Hallottak-e mar a
szumo birkézokrol? Milyen alapallast vesznek fel a birkdzok, mielétt kiizdenének? Ebbél az
alapallasbdl indul a Japanfoci elnevezésl jaték. A jatékosok kozepes terpeszallasban
helyezkednek el egy korben ugy, hogy a labaik Osszeérienek a talajon. Kezlket
Osszekulcsoljak a labaik el6tt, néhany cm-rel a talaj félott, mint egy kapust szimbolizalva a
kapu el6tt. A jatékvezetd is, labdaval a kezében beall a kérbe és felveszi az alapallast. A
jaték célja, hogy a labak kozott atitve a labdat, kilUssuk a jatékosokat. Ehhez azonban
nagyon fontos néhany szabaly betartasa:

- Nem szabad magas labdat Utni, csak a talajon gurulé labda szabalyos.

- Kizardlag 6sszekulcsolt kézzel szabad Gtni és védeni a kaput.

- A kapufat alkotoé labak mozdulatlanok maradnak.

- Amennyiben két szomszédos jatékos laba kdzott megy at a labda, nem esik ki senki.

- Szomszéd jatékosnak tilos labdat Gtni.

- A labdat megfogni nem szabad kivéve, ha nincs mas valasztasunk (pl. megall a kor
kbézepén, kigurult a kérbdl stb.).

A kiesett jatékosok labdaszed6 szerepet tolthetnek be, igy tovabbra is a jaték részei és nagy
segitséget nyujtanak a tobbieknek.

A jaték befejezése, lezarasa: Mivel a szabaly kimondja, hogy szomszéd jatékosnak nem
uthetlnk labdat, igy az az utolsé harom jatékos gy6z, aki a korben tudott maradni.

11. Gabalyodas

Két dnként jelentkezd kimegy (a tréner megkeéri dket, hogy 2 perc mulva jéjjenek vissza), a
tobbiek, pedig kérbeallnak, becsukjak a szemuket, majd elére nyujtott karokkal elindulnak
egymas felé. Mindenki megfog két kezet, 2 perc elteltével a két 6nkéntes visszajon, és az a
feladatuk, hogy kibogozzak a csoportot.

11. Alljon fel, aki...

Eggyel kevesebb szék, mint amennyi a csoport Iétszama, egymasnak hattal, egy korbe van
allitva. Egy kivételével mindenki ul. Aki all, kigondol egy tulajdonsagot, ami jellemzé ra, majd
azt mondja: ,Alljon fel, aki...” Akire szintén jellemz6 ez a tulajdonsag, felall, és egy masik
helyre kell lelInie. Akinek nem maradt szék, az mondja a kdvetkezb tulajdonsagot.

12. Szigetek

Elhelyeziink a féldon 4-5 szétteritett ujsagpapirt. Dallamos muzsika sz6l magnoérél. Mindenki
mozog, tancol a papirok kdzétt. Ha ledll a zene, mindenki az ujsagpapir-szigetre Iép. Mar aki
rafér. A lemaradok kiesnek a jatékbdl. Eggyel kevesebb papir marad a foldon.
Tovabbengedjiik a zenét, majd ismét csend. Ujbdl ugras a papirra. Addig folyik a jaték, mig
csak egy papir marad.

A csendreflexre épll a jaték, koncentraciéra késztet, de akar azt is megtudhatjuk beléle,
hogy ki segiti a masikat, ki er6szakos stb.

Kellék(ek): magna, ujsagpapir
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12. Tablé

Szabad mozgasbdl adott jelre mozgasstop, majd a megallas utan koététt, altalaban rovid idén
belll kell egész csoportos tablot, vagyis alloképet létrehozni. A csoport gyakorlottsagatol,
életkoratdl fuggben adjunk feladatot. Kezdéknek célszeri jol ismert témakat, helyszineket,
helyzeteket megadni (példaul vasutallomas, mozi el6csarnoka, aruhaz, koényvtar).
Megjegyzés: Ebben a jatékban sincs mdéd arra, hogy a jatszok szdveges utasitasokat
adjanak egymasnak. Kezdeményezni, vagy a tarsak kezdemeényezéséhez igazodni ez a két
lehetéség all rendelkezésre.

Célkitiizés: Egész csoportos egylttmikddést kivano jaték.
12. Térdel6 kor

A csoport sziik korben helyezkedik el ugy, hogy mindenkinek a kér k6zéppontja felé legyen a
jobb valla, s egyidejlleg hozzaérjen az elbtte, illetve mogotte alldhoz. A résztvevék meg-
fogjak az el6ttuk allo derekat. Ezek utan mindenki (egyszerre kell cselekedniuk!) lassan
behajlitjia a térdét egészen addig, mig biztosan nem Ul a mdgoétte [évd tarsanak a térdén. (Ha
nem sikerult, akkor prébaljuk meg ismét.) Sikeres kisérlet utan akar ,mutatvanyok’ is
kovetkezhetnek, példaul elengedjuk az elbttink 1évé derekat, vagy lépkedni probalunk a
.Lérdeld korrel”.
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Rahangold, feszultségoldo jatékok

1. Nyité beszélgetés (15-20 perc)

Mindenki elmondja, milyen érzésekkel érkezett, hogy érzi magat éppen, mit var ettél a
naptol.

1. Allatmese

A gyakorlatot a tanar iranyitja. Az instrukcié szerint a tanuldknak a tanar altal ismertetett
tulajdonsagokat kell kilén-kildon megszemélyesiteni egy allat mozgasaval. A kérdés: melyik
allat szimbolizalja a tirelmet (a szépséget, a batorsagot, az erét, a hilséget, stb.). A
tanuldknak ekkor kell bemutatni az altaluk valasztott allat jellemzé mozgasat, hangjat.
Lesznek szinte egységes valasztasok, de valdszinlsithetd, hogy lesznek jelentésen eltérd
megjelenitések is.

1. Hangfelismerés

Az osztalynak kell, vizualis élmény nélkul felismerni (hattal allva) tagjait, hangjuk alapjan.
Természetesen a tanuldk igyekeznek elvaltoztatni hangjukat, vagy szokatlan stilust
megjeleniteni, ezért lesz érdekes a gyakorlat. Uj csoport, vagy az osztalyba keriilt Uj tanuldk
bemutatkozasat j6 felvezet6 gyakorlat lehet a hangfelismerés.

2. Kinevetos

Egymassal szemben helyezkedik el a két csapat. Az egyik a komolyak csapata. Nekik nem
szabad nevetnilk, még csak 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
koézil elnevette magat, kiall a sorbdl. Ha a komolyak valamennyien elnevették magukat,
akkor a vidamak gy6ztek. Ezutan csere; a vidamaknak hirtelen mag kelt komolyodniuk és
forditva.

Versenyszerlen is jatszhatd: melyik csapatnak sikerult elébb megnevettetni a masik csapat
mindegyik tagjat; mérni kell az idét.

4. ,Jarj ugy, mint...!“

Jarj ugy, mint egy faradt, idés ember!
Mintha hideg télben, jégen kelnél at,
Mintha lopakodé macska lennél, stb.

4. ,Mit hallottal ?*

5-6 hétkdéznapi targy hangjanak felismerése csukott szemmel, a sorrend fejben tartasa,
megbeszélés.

4. , Stopjaték”

Egy par tetszbleges szituaciét kezd megjeleniteni, barki stoppal megallithatja, a jelenet
megdermed, s a stoppos az egyik szerepld helyére pontosan beallva sajat elképzelés szerint
folytatja a dialogust, melyhez a masik alkalmazkodik.

4. ,Karmester*

Korbe allunk, a csoport egy tagja kimegy, bent karmestert valasztanak, aki valtakozé
mozdulatokat diktal, melyet a csoport tobbi tagjanak utanoznia kell. A kikuldott gyereknek ki
kell talalnia, ki a karmester.
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7. Szokatlan targyhasznalat

A csoport tagjai azt a feladatot kapjak, hogy egy hétkéznapi targyat, milyen mas dologra
tudnak felhasznalni. Az gy6z, aki a legtobbet gyijtotte. Pl; gemkapocs, koromtisztito,
pipaszurkald, képakaszto, nyaklanc, pecahorog, csavarhuzé stb.

8. Lehetetlen

Az 6ra kezdetén azzal indit a csoport vezet6je, hogy egy teszt kdvetkezik. A teszt cime:
Valoban itt kell lennem? Ha valaki atmegy a teszten, az hazamehet.

Mindenki az asztalra teszi mindkét kezét széttart Ujakkal. Majd a k6zépsd ujjakat hajtsuk a
tenyerlinkbe, és ugy rakjuk az asztalra.

A kovetkez6 kérdésekre kell valaszolni:

- Lehetséges, hogy ujat tanulok még ma? Ha ugy gondoljak, igen, emeljék fel a
hlvelykujjukat, majd rakjak vissza az asztalra.

- Van-e olyan, aki szeretne idében végezni ma délutan? Ha ugy gondoljak, igen,
emeljék fel a kisujjukat, majd rakjak vissza az asztalra.

- Akik szeretnének most szlinetet tartani, azok emeljék fel a mutatéujjukat az asztalrdl,
majd rakjak vissza az asztalra.

- Végll, akik szeretnének most hazamenni, azok emeljék fel a gydrisujjukat. (nem
lehet) Ha senki, akkor maradnak, orommel veszi tudomasul, hogy mindenki a
csoportvezetdvel szeretné tolteni az idejét.

8. Kacat vadaszat

A csoport tagjai kiscsoportokat alkotnak (6-10 f6) egy hiénazé vadaszatban vesznek részt.
Minden egyes targyat a csoporttagoknak birtokolni kell, tehat felmutathaténak kell lennie. A
listdn minden egyes holmi 1 pontot ér. A csoportoknak 5 percuk van a vadaszatra, az nyer,
akiknek tébb pontja van.

Jatszhatjuk ugy is, hogy egy papirra felirjuk az ABC betlit, és a feladat az, hogy a
résztvevbk minden egyes betiihoz keressenek olyan targyat a teremben, ami az adott
betlvel kezd6dik (K: kulcs, T: taska stb.)

9. Nagy szél fuj

A koérben egy jatékoson kiviil mindenkinek van széke. O a nagy szél, és akire raf(j, annak
mozdulnia kell. Fujas helyett azt is lehet mondani: ,Nagy szél fuj mindazokra, akik...” és
hozza kell tenni a meghatarozast, példaul .fekete nadragot viselnek”, vagy ,mindenkire,
akinek két flle van”. Akire illik a meghatarozas, annak fel kell allnia, és helyet kell cserélnie
valakivel. Senki nem Uulhet vissza ugyanarra a székre, amelyikrél feldllt és a mellette levére
sem illik Ulni. Ha azt mondja a jatékos, hogy ,hurrikan”, akkor mindenkinek helyet kell
cserélnie. Az altalanos felfordulasban az allva maradt jatékosnak meg kell prébalnia helyet
talalni maganak, s aki allva marad, az lesz a kovetkez6 "nagy szél".

Fel kell hivni a figyelmet arra, hogy nemcsak kuls6, hanem belsé tulajdonsagok is
szerepelhetnek meghatarozasként. Természetesen vigyazni kell a sajat és egymas testi
épségeére is!

9. Felébred a dzsungel

Mindenki kérbe all. Minden résztvevd valasszon egy allathangot. Jatsszak el, hogy

felébrednek. El6szdr csendben, azutan halk hangokat kiadva, majd egyre hangosabban,
egészen az Uvoltésig.

11. Scherer logikai feladata

9 pont 3x3-as elrendezésben, melyeket 4 egyenes vonallal kell dsszekotni ugy, hogy a tollat
nem szabad felemelni. Meg kell kérni a gyerekeket, hogy az idd lejarta el6tt ne mondjak el a
megoldast, dgyeljink arra, hagyjak a tarsaikat gondolkodni.
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11. Osono indianok

Az egyik csoporttag csukott szemmel Ul a falnal, hattal a csoportnak. A tdbbiek cséndben a
masik oldalra huzdédnak. Két masikat kivalasztunk; az a feladatuk, hogy csendben
odaosonjanak a tarsukhoz, aki megprobalja kitalalni, melyik iranybdl kézelednek felé. Ha ugy
érzi, kdzelednek, az adott iranyba mutat. Ha tényleg onnan jénnek, a lopakodé indianoknak
vissza kell mennilk a csoporthoz, és masik ketté indul uatra. Akinek sikertl észrevétlentil
odalopakodni tarsahoz, megérinti a vallat, majd 6 Ul csukott szemmel a falhoz, és a jaték
kezdddik eldlrdl. A végén megbeszélik a gyakorlatot, a tréner kérdéseket tesz fel: ,Hogyan
vetted észre, hogy merrél jonnek a tarsaid? Mikor vetted észre, hogy valaki mégoétted van?
Nehéz volt hangtalanul mozogni? Mire kellett kdzben figyelnetek?

11. Mese mas szemszogbdl

A résztvev6k megallapodnak egy olyan mesében, amit mindenki ismer, majd a tréner
kiosztja a szerepeket: a mese 0sszes szereplje sorra kerll. Mindenki leirja a mesét a sajat
szerepének szemsz06gébdl, majd felolvassak a meséket. Megbeszélik, mennyire sikerult
elvonatkoztatni az események megszokott leirasatol, milyen lényeges kuldnbségek
mutatkoznak az egyes valtozatokban, stb.

11. Talalos kérdés

A tréner elmond egy talalés kérdést: ,Egy erd6 szélén, egy nagy hegy labanal egyedul él egy
szerzetes. Egyik nap elhatarozza, hogy felmegy a hegyre, hogy a kolostorban
imadkozhasson a tébbiekkel. Napkeltekor utnak indul, eltélt a kolostorban néhany napot,
majd hazaindul. Megint napkeltekor indul ugyanabban az idépontban, amikor felfelé elindult,
€s ugyanazon az uton megy. A kérdés az, hogy van-e az utnak olyan pontja, ahol a
szerzetes mindkét nap ugyanabban az idépontban volt. Mindenki gondolkodik a megoldason,
majd akinek van étlete, elmondja a tébbieknek, és prébalja meggybzni 6ket. A cél nem a j6
megoldashoz valo eljutas, a gyakorlatnak akkor van vége, ha mindenki egy véleményen van.
Utana megbeszélik, nehéz volt-e rajonni a megoldasra, nehéz volt-e meggy6zni masokat,
milyen eszkdzokkel prébalkoztak, stb.

12. Alommese

Kezdjuk el egy érdekes és bonyolult alom mesélését. Az elbeszélést a tobbiek varatlan
megjegyzésekkel, valtoztatasokkal szakitjak félbe. Ugy kell folytatni a mesét, hogy a
fantasztikus alom magja, fébb szerepl6je megmaradjon, de ha valaki kézbeszdl, s példaul
azt kialtja: "mocsar!", akkor a mocsarat bele kell széni azonnal a torténetbe. Az gy6z, aki a
legtovabb s a legrugalmasabban képes a megtlizdelt mesét szévdgetni.

12. Egyszerilen csak nevetni

Akkor jatsszuk, ha nagyon j6 a kedvunk. Mindenki sug a bal szomszédjanak egy szép
ajandékot, a jobbnak, pedig egy ajandék felhasznalhatésagat. Ezutan mindenki elmondja,
mit kapott ajandékba, és mit kell vele tennie. Pl. szép szempillantast kaptam, és be kell
kereteznem.

Mas valtozatban: Egy jatékos kimegy, a tObbiek megegyeznek egy valaszban, amit mindig
valaszolni fognak. PI. a kint 1év6 bejon és kérdezi: Miért van olyan jokedved Valasz: Mert a
nagymamam elvesztette a szemuvegét, stb.

12. Elefant és palmafa

A résztvevok korbeallnak, egy, pedig kozuluk beall a kor kozepébe. A kor kdzepén allo
ramutat a kérben allék 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
koévetkez6képpen lehet megformalni: a kdzépen allé személy két kezét egymas mellé teszi
és elérenyujtja, amivel az elefant ormanyat kapnank meg, mig a mellette allok kilsé karjukat
felemelik ugy, hogy kezukkel a fejuket érintik, amivel az elefant flleit jelzik. Palmafa esetén a
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kézépen all6 személy egyenesen all és kezeit a magasba emeli; a mellette allok kiilsé
karjukat félkérivesen meghajlitva felemelik, ezek lehetnének az agak.

A jaték kuldonbozé csoporttagok kivalasztasaval folytatodik, lehetéleg minél rovidebb id6 alatt.
A harmasnak azonnal meg kell formalnia az elefantot, vagy a palmafat méghozza
mindannyiuk részvételével.

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

12. Kedves targyam

Mindannyian hasznalunk targyakat, eszkdzoket melyek elkisérnek benninket a
mindennapokban. Ezek kdzdtt van olyan, ami valami miatt kiemelkedik a tébbi kdzll, vagy
azért mert valakire emlékeztet, vagy azért, mert hasznalatdhoz kedves emlék kapcsolddik:
valakitél kaptam, vagy valami olyan jut eszembe réla, ami fontos és szivet melenget6 az
életemben. Az is lehet, hogy egyszerlen szép, vagy, mert ki tudja miért, egyszerien
szeretem, kedves targyamma valt. Gondolkodjuk el azon, hogy kinek mi a legkedvesebb
targya, s azt képzeletben hozza be ide kdzénk, s mindenki mutassa be, mi az a targy, miért
lett az a legkedvesebb targya. A jatékvezetd kezdheti, mar csak azért is, mert ezzel
hangulatot adhat az emlékezésnek, illusztralhatja, hogy nem kell idehozni a targyat, elég, ha
jol bemutatjuk. Lehet ez a nagy, csaladi ebédléasztal vagy egy fénykép, esetleg egy
gyerekrajz.

Maés valtozatban: Lehet azt is kérni, hogy valéban valasszanak a targyaik kézil egy
kedveset, és azt hozzak be bemutatni a tobbieknek. Lehet kézbe venni, kérbeadni,
megtapogatni s megcsodalni, hogy milyen jo is az, ha egy kis targy, az emlékek egész sorat
idézi fel bennink. A sajat mdultbeli élmények felidézése oOnfeltarast elbseqitd és az
Onismeretet is alakito lehetdség.

12. Megnémult mesemondé

A vezetb egy torténet, mese elmondasaba kezd. Egyszer csak lehetdleg egy mondat
kézepén megnémul, abbahagyja a mesét és ramutat a tarsasag egyik tagjara. Most ennek
kell amennyire jol csak tudja a félbehagyott mesét folytatnia. Egy ideig mesél, majd hirtelen
szintén megnémul, és egyik tarsat jeldli meg a folytatasra. igy folyik a jaték végkimeriilésig
vagy a mese befejezéséig.

12. Megszemélyesités

Két csapat jatssza. Az egyik csapat tagjai felosztjak maguk kozott, hogy ki kit fog
megszemélyesiteni a masik csapat tagjai koézll, és forditva. Ezutan valamennyien
megprobalnak valami személyeset eljatszani a masikrol. Lehet utalni a masik termetére,
nemére, hangjara, mozgasara, beszédstilusara stb. Még jobb, ha pantomimot jatszanak,
tehat nem szolalnak meg.

12. Mosolydobas

A csoport tagjai kérben Ulnek, s egy 6sszecsomézott kenddt dobalnak egymasnak. Az,
akinek a nyakkend6t odadobtak, kedélyes kacajra fakad, s addig hahotazik, mig a
nyakkendd nala van. Gyors korultekintés utan kiszemel valakit s aztan annak dobja tovabb a
nyakkend6t, s azonnal elkomolyodik, mig a kiszemelt 6romteli nevetésbe kezd. Aki elfelejt
nevetni, vagy pedig soron kivul elneveti magat, zalogot ad, vagy kiall a jatékbal.

Kellék(ek): 6sszecsomozott kendd
12. Nevet6 sapka

A jatékosokat osszuk két egyenlé csoportra. Valasszunk egy jatékvezet6t. A csapatok
egymassal szemben allnak, kdzépen a jatékvezetd, egy svajcisapkat tart a kezében.
Megallapodnak abban, hogy melyik csapaté a sapka fels6 oldala, és melyiké az also, fonak
része. A jatékvezetd magasra dobja a sapkat. Ha leesés utan a sapka felsé oldala van feldl,
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akkor azok a jatékosok, akik abba a csapatba tartoznak, amelyik a sapka felsé oldalat kapta,
elkezdenek nevetni. Fél percig olyan jéiziien probalnak nevetni, hogy a masik csapat tagjait
is megnevettessék. Aki koézulik elneveti magat, vagy mosolyog, az atmegy a nevet6
csoporthoz, és ujabb sapkafeldobas kovetezik. Az a csapat gy6z, amelyiknek a jaték végén
tobb tagja van.

12. Onarckép-festés

Egy negyedora all rendelkezéslinkre, hogy valamennyien megfessik o6narcképinket.
Jelképeket is lehet alkalmazni. Az is lehetséges, hogy egy fejvazlatba allitasokat és
szimbdélumokat személyesitink meg. Miutan elkésziltlink, két-harom jatékost kell talalnunk,
akik alkotasaikat elmagyarazzak. Az is lehetséges, hogy ketten ilyen moédon egymast
jellemzik. Semmi esetre sem lehet ezt a jatékot ott eljatszani, ahol a csoporton belll nagy
kilonb6z6ség van. Arra is oda kell figyelni, ha valaki 6narcképérél beszél. Kérdezéskodni
természetesen lehet, de semmi szin alatt sem a csoport értelmezési kisérletével kapcsolatos
dolgokat.

Kellék(ek): papir, festék.
12. Rajzolas ko6zosen

Minden jatékos egy hosszukas papirlapra egy tetszés szerinti emberfejet rajzol, és a papir
szeélét ugy hajtja be, hogy csak a nyak két széls6é vonala maradjon lathat6. Az igy elkészitett
papirt mindenki tovabbadja a jobb szomszédjanak. Most mindenki a hozzakerult papirra egy
emberi torzset rajzol a két nyakvonalhoz csatlakoztatva kérilbelll 6vmagassagig, és a papirt
ugy hajtja be tovabb, hogy csak a csipd két szegélyvonala maradjon lathaté. Az ezutan
megint tovabb adott papirokra mindenki térdig folytatja a rajzot, mig aztan a negyedik
jatékosok fejezik be talpig az alakot. Az igy készilt rajzok meglehetdsen ijeszté latvanyt
szoktak nyujtani a papirok szétbontasa utan. N&i fejhez egy cserkész térzse csatlakozik,
majd lovaglénadrag utan mezitldbas befejezés kdvetkezik.

Kellék(ek): hosszukas papirlap
12. Rétestészta

A résztvevok sorba Ulnek. Az els6 egy értelmes sz6ra gondol, elsé betljét felirja egy papirra
és atadja a szomszédjanak, aki a megkezdett sz6t sajat gondolata szerint folytatja, vagyis
hozzair egy betlit, majd atadja a kdvetkezédnek és igy tovabb. Ha valaki ugy gondolja, hogy
mar nem lehet tovabb flizni a sz6t, akkor megmondja. Ha valaki nem tudja tovabbfiizni,
akkor megkérdezheti az elétte lev6tél, hogy 6 mire gondolt. Ha tudja, akkor 6 vesztett, ha
nem, akkor a szomszéd.

Mas valtozatban: Jatszhatjuk széban is, ha nincs kedvink vagy modunk az irasra.
12. Varazslat tortént

Mindannyian eléggé tapasztaltak vagyunk ahhoz, hogy ne higgyunk a varazslo létezésében,
mégis probaljuk azt elképzelni, hogy itt, az éjszaka igenis varazslat tortént. Mar tegnap este
lehetett érezni, hogy valami kilénds van a levegében, a késén elalvok titokzatos fényeket
lattak, majd igen gyorsan leszallt az éj. S varazslat tortént. Képzeld el, hogy valéban igy van,
s képzeletben lasd meg, hogy reggel, mikor felébredsz, mi van masképp? Milyen az a
kornyezet, amiben kinyitod a szemed? Ki az elsd, akit meglatsz? Sorban ezeket a
kérdéseket jarjuk korul, nem kell nagyon elagazni a kérdésektdl, de mindenki szdljon, tegyen
hozz& valamit. Ha nagyon belemelegednek a résztvevék a jatékba, akkor lehet folytatni
elindulva egy fantaziavilag felé, azt egyre jobban, egyre részletesebben leirva. Ne hirtelen, s
valami pozitiv élményre val6 figyelemfelhivassal hozzuk vissza a résztvevdket a valésagba,
az ,itt és most” kornyezetebe.

Célkitiizés: Feltarni, behozni a csoportba a valtozas iranti személyes vagyakat.
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12. Vidam rajzok

A falra annyi rajztablat akasztunk, ahany 5-10 tagu csapat van. Mindegyikre egy rajzlap
kerul. Elé teszUnk egy széket, arra odakészitink megfelel6 rajzeszk6zoket. A csapatok elsd
tagja kimegy, és rajzol egy vonalat a rajzlapra. Ez lehet egyenes is, gorbe is, vagy akar csak
egy pont is, de csak 6sszefiiggé vonaldarab. Amint a rajzeszkozt felemeli, abba kell hagynia
az alkotast, kdvetkezik a csapat masik tagja, aki szintén csak egy vonalat huzhat, de ugy,
hogy elképzelése szerint kij6jjon majd beldle valami. Sorra kdvetkezik minden jatékos. Az
ugyeletes rajzolonak szabad tanacsokat adni, de a rajzlaphoz odamenni nem lehet. Amikor a
csapat tagjai ugy érzik, hogy tokéletes az alkotas, vagy hogy ennél mar csak rosszabb lehet,
akkor beadjak. Megvarjak, mig minden csapat elkészill, azt kdvetéen a csapatok egy-egy
tagjanak el kell magyaraznia, hogy a rajz mit abrazol. Bizonygathatja, hogy miért az 6vék a
legszebb. Meg kell prébalnia a zsdrit ugy befolyasolni, hogy csapatuk nyerjen. Ha minden
csapat elmondta a mondodkajat, a zsiri visszavonul. Az ,alkotas” mellett a magyarazatot is
bele kell szamitani az értékelésbe.

Kellék(ek): annyi rajztabla és rajzlap, ahany 5-10 tagu csapat van, szék, rajzeszk6zok
(legjobb a zsirkréta, mert elég vastagon fog, ezért messzirdl is latszik, és nem mazolédik)

12. A Herceg urfi vizsgaja

Ketten jatsszak, a tobbiek nézik. Utana uj szerepldék jonnek. A tanar feltesz egy igen
egyszer( kérdést, mert tudja, hogy a hercegecske ugyancsak gyenge elmével rendelkezik,
neki azonban fejét veszik, ha az udvar népe elétt szégyenben maradna féuri tanitvanya. A
hercegecske valami elképeszté marhasagot valaszol. A tanar vesz egy nagy lélegzetet, s
latszolag logikusan, bar szenvedd abrazattal ,megmagyarazza”, hogy az udvarnép
csodalkozasa ellenére a hercegfiu valasza miért helyes, st megu;jito jelentéségu.

A jaték 1ényege a ,muszdj”’- cselekvés! Meg kell oldani a helyzetet, barhogy is szorul a hurok
a nyakunk kordl.

12. Indian torzsféonok

Egyvalaki kimegy. A tdbbiek kivalasztanak egy vezet6t. A vezet6 feladata mozdulatokat vagy
mozdulatsorokat mutatni, melyeket a tébbiek valamennyien utanoznak. A vezetd megfeleld
id6kdzonként valtoztat a mozdulatsoron. A tobbiek ezt mindig kovetik. A kikildott személy
visszatér, és a csoportot figyelve megprébalja kitalalni, ki lehet a vezetd.

Valtozatai: Kildjunk egyszerre tébb embert ki, adjunk mindegyiknek csak egy tippelési
lehet6séget. Jatsszuk két vezetbvel, akik felvaltva mutatnak mozdulatot. Jatsszuk olyan
mozdulatokkal, amik nem keltenek zajt, s ez tovabb nehezit a jatékon.

Javaslatok: Alljunk mi is be!
13. Smile

A mellékelt lapon mindenki keresse meg, milyen hangulatban van, mindenki mondja el a
valasztasat és indokolj azt.

13. Ki vagyok én? Barchoba — hiresség a haton

Mindenki felir egy ragasztos fellletl lapra egy olyan hires személyt, akit valoszinileg
mindenki ismer a teremben. Mindenki a t6le balra Ul6 személy hatara ragasztja a papirt.
Ezutan fel kell allni és mindenkitél egy kérdést kell kérdezni a személyre vonatkozéan. A
feladat az, hogy mindenki rajojjon, ki van a hatara irva, kicsoda 6?

11. Zaras

Mindenki elmondja, mi a véleménye az egyltt eltdltétt naprél, hogy érezte magat, mit kapott,
mit tanult a csoporttol.
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