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BEVEZETO

Kedves , Jatszétarsunk”!

A megszolitassal reménytiinket fejezziik ki, hogy minél tobben valnak ,jatszétarsunkka” kote-
tiink hatdsara. Bizunk abban, hogy sokan lesznek, akik alkalmasnak talaljdk a konyv jatékait
a kiprébélasra, és reméljiik, hogy azok 4j 6tletek kigondolasara, megvaldsitasara is inspiraljak
olvaséinkat.

Hogyan jott étre a Jdtékok tdra?

A suliNova Kozoktatas-fejlesztési és Pedagogus-tovabbképzési Kht. a Nemzeti Fejlesztési Terv
Humaéner6forras-fejlesztési Operativ Programja 31. kdzponti programjdnak megvaldsitasa
soran kiilonb6zd kompetencidk fejlesztését segit6 taneszkozegytittesek, oktatasi programcso-
magok kidolgozasaval foglalkozott. Ennek részeként jott 1étre a , Fiiggony mogott Vardzslida”
szovegértés—szovegalkotas kompetenciat a bab- és dramamoddszer alkalmazésaval fejleszt6
programcsomag az 1-6. évfolyam szdmara.

A programtantervre épiil6, kétéras modulokat tartalmazé foglalkozasterveket a program
megvalositasat segité kézikonyv, médszertani DVD, 6 db szoveggyiijtemény, hanganyag és
babokat, maszkokat, képmutogaté tablakat, anyagokat tartalmaz6 Varazslada is kiegésziti.

A felhalmozott tuddsanyagon tal tetemes mennyiségti jatékleirast tartalmaznak a program
moduljai. Azokat a jatékleirdsokat gytjtottiik csokorba, amelyek a moduloktdl fiiggetleniil is
felhasznélhatdk, azzal a céllal, hogy a jatékokat minél tobben megismerjék és szabadon hasz-
nositsak munkajukban. Igy sziiletett a kotet gondolata.

Mi a Jatékok tara kiadvany létrehozasanak célja?

Tandri csoportunk szerepet kivan vallalni a készség- és képességfejlddés fokuszi, a koopera-
tiv, élménykozpontt pedagogia, a felfedezd tanulds szolgalatdban, a dramapedagégia és bab-
jaték népszertisitésében. Ennek megfelel6en a kotetben taldlhato leirdsokat készségfejlesztési
tertiletek szerint csoportositottuk.

Mivel a jatékok tobbsége — természetszertileg — tobb készségteriiletre is hat, a keresés meg-
konnyitésének érdekében minden egyes gyakorlat, illetve jaték esetében meghataroztuk a f6
teriileteket, azzal a kitétellel, hogy az adott jatékok természetesen mas teriiletekre is fejleszt
hatassal lehetnek. Bar ez a metdédus hordoz némi ellentmondast — hiszen igy az aktudlis meg-
itélésre volt bizva egy leiras besoroldsa, ami gondolatilag ,besztikitheti” a jaték alkalmazhato-
sagat —, mégis ugy véljik, hogy a tervez6munka tudatossaganak elésegitésében a készség- és
képességfejlesztés ezen szempontjai mindenképpen prioritast élveznek.

Tisztdban vagyunk azzal, hogy mas jellegii csoportosités is lehetséges. Alapelviink az, hogy
mindig a célhoz keressiik a megfelel6 tevékenységet (nem forditva), és igy tudjuk leginkabb
a koényvben val6 keresést megkonnyiteni.

Az egyes fejezetekben megtalalhat6 jatékleirdsok mennyisége a konyv keletkezésének tor-
ténetével magyarazhato: a leirasokat az egyes modulokbdl gyftjtottiik ki, igy egy-egy teriile-
ten tobb, més teriileten kevesebb jaték szerepel. A jatékleirdsok megfogalmazasiban érezhetd,
hogy tobb ember munkajat dsszegeztiik, kiillonb6z6 egyéniségek, kiillonboz6 tanari tipusok
allnak a megfogalmazasok mogott.
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Az egyes teriileteken beliil a jatékok egymasutanisaga sem jelol fontossagi sorrendet, hi-
szen tudjuk, hogy mindig az a ,fontos” tevékenység, amire aktudlisan az adott csoportnak
a fejlédéshez sziiksége van. A jatékok véltozatai idénként varidcioként ugyanazon a néven,
maskor méds néven szerepelnek. Nem igazitottuk &ket, nem kereszteltiik at ezeket, hanem
meghagytuk a tanarok elnevezését — ezzel azt is megmutatva, hogy olyan gytijteményszerti a
kotet szerkezete, mint példaul egy népmesetarnak.

A korosztalyi ajanlast harom életkori csoportra osztottuk fel:

* 6vodas kora gyermekeknek (3-6 évesek);

** kisiskolas kora gyermekeknek (7-10 évesek);

*** fels6s és nagyobb kort gyermekeknek (11 évesektdl).

Abban is Gjat ad gytjteményiink, hogy a modulokban szerepl6 bab- és animéacids jatékokat
a drdmapedagogiaban hasznélt kategdridk szerint 6sszegyfijti, 0sszerendezi. Mig a dramape-
dagégia Gabnai Katalin és Kaposi Laszl6 segitségével ezt mar kordbban megtette, a babjaték
tertiletén nem probalkozott ezzel senki, igy nem sziiletett hasonl6 gytjtemény.

Hogyan és mire hasznalhat6 a Jatékok tara?

Arra torekedtiink, hogy mindazok, akik mar jatszanak, és azok is, akik éppen most fedezik
fel onmagukban a ,jatsz6 embert”, céljaik megvaldsitasahoz megfelelS segitséget kapjanak
télink. A leirdsokat igyekeztiink olyan részletességgel és nyelvezettel kozzétenni, hogy a
jaték biztonsaggal kezdeményezhet6 legyen.

Eppen ezért felmeriil a kérdés: nem ellentmondas-e tl részletes jatékleirast adni? Kell-e
attdl tartani, hogy a részletekhez vald ragaszkodds gorcsdssé, merevvé teszi a tevékenységet?
A valaszunk erre az, hogy a jaték nem arra van, hogy eljitsszuk, hanem hogy jitsszuk-jitsz-
szunk! Barmilyen médositéassal, killonosképp a gyerekek otleteivel a jatékok valdszintileg sok-
kal izgalmasabbak és adaptivabbak lesznek, mint ahogy azt a leirdsok bet{i szerinti, mechani-
kus megvaldsitasa tehetné.

A kotetet fogalomtar egésziti ki, amellyel egyes fogalmak tisztadzdsat, megértését kivanjuk
segiteni.

Végiil dtleteket, szempontokat adunk a foglalkozéastervezés munkajanak megkoénnyitésére.

K&szonetnyilvanitas

Nem valogattuk és nem vettiik ki a kotetbdl azokat a jatékokat, amelyek an. ,ismert jatékok”,
akdr nyomtatdsban is megjelentek madr, esetleg nagyon hasonlék azokhoz. Nem kétséges,
hogy mekkora inspiraciét jelentenek azok a megel6z6 munkak, amelyek kozolnek jatékle-
irasokat.! Koztudomast azonban, hogy egy jaték els6 forrasa igen nehezen meghatarozhato.
Ezért egységesen szeretnénk koszonetet mondani mindenkinek, aki hozzajarult a kozos ,ja-
tékkincs” gyarapodasahoz azzal, hogy kordbban méar kozzétett jatékleirast, az ismert, olvasott
jatékokat tovdbbadta tanitvdnyainak, kollégainak, illetve az &ltala kigondolt jatékot szoban
megosztotta veliink vagy megmutatta nekiink.

Abécérendben, a teljesség igénye nélkiil koszonjilk tanarainknak: Boloni Kis Istvan, Deb-
reczeni Tibor, Gabnai Katalin, Kaposi Laszl6, Keleti Istvan, Kods Ivan, Méka Janos, Mezei Eva,
Montéagh Imre, Rudolfné Galamb Eva, Szauder Erik, Varga Kata.

Egyben bizunk abban is, hogy az esetleges masodkozlések akar arra is jok lehetnek, hogy a
mar elfelejtett, régen kezdeményezett jatékok el6bukkanjanak, és felelevenitve 6ket a veliik
kapcsolatos kozos jatékemlékek is tjraéledjenek.

T Ajatékleirdsokat kozl6 mivek gydjteményét lasd a bibliografidban.



A Jatékok tara ,lzenete”

Tapasztalatunk szerint a jatszok akkor is halasak a jatékvezetd erdfeszitéséért, ha ez nem
latszik rogton, és akkor is, ha pl. elfelejtett elmondani egy fontos szabélyt! Nem kell tokéle-
tesnek latszani, senki nem sziiletett jatékvezetének — épptigy tanulni lehet és kell, mint barmi
mast (s6t, lehet, hogy épp egy 1j varidciot fedeziink fel, amikor tévediink!).

Azt se feledjiik, hogy a jatéktevékenység a legalapvetSbb 6romforras, amelyben a fejl6dés
lehetSsége tgy bijik meg, hogy ,kényszer” csak a jaték szabalyaban van jelen. Am ez a korlat
sem értelmezddik akadalyként, hanem olyan sorompd, amit 6rom nyit, s ami egyben utat
jelent a jatékban megtestesiilé szabadsagélmény felé.

Roézsa I1diko

Az altalunk — pontosabban a jatékok altal - kijelolt teriiletek a kovetkezdk.

I. DRAMAJATEKOK

1. Bemelegit6, mozgdsos és relaxacios gyakorlatok, jatékok

2. Az érzékszervi finomitas gyakorlatai, jatékai

3. Koncentracios gyakorlatok, jatékok

4. Mozgaskoordinacios gyakorlatok, jatékok

5. A térérzékelés, térkozszabalyozas és térhasznalat gyakorlatai, jatékai
6. Ritmus- és beszédgyakorlatok

7. Kapcsolatteremtd gyakorlatok, jatékok

8. Bizalomjatékok

9. Kreativitast fejleszt6 gyakorlatok, jatékok

10. Kommunikacios gyakorlatok, jatékok (verbalis és nem verbalis)
11. On- és csoportismereti gyakorlatok, jatékok

12. Csoportépitd és kooperaciés gyakorlatok, jatékok

Il. A KOMPLEX DRAMAJATEK ELOKESZITESE

13. Mimes és utanzo jatékok
14. Dramatikus jatékok

Ill. BAB- ES ANIMACIOS JATEKOK

15. Targyjatékok
16. Babos jatékok
17 Dramatikus jatékok animdciéval
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1. DRAMAJATEKOK




1. BEMELEGITO, MOZGASOS ES RELAXACIOS? GYAKOR-
LATOK3, JATEKOK

1.1. KESZEN ALL MAR A HID... */** bemelegités, mozgas,
relaxdcio

A rondo¢ alatt a jatszok korben szokdelnek kézen fogva, az indidnszokdelés 1épéseivel. A dal
végén alljon meg a kor, majd egy-egy szereplS vagy szereplécsoport bemutatkozésa utdn a
kortanc (rondo6) tjra kezdddik, és Gjabb bemutatkozasok kovetik. A jatékvezetd valassza ki, és
ramutatassal vagy véllérintéssel jelezze, hogy ki lesz a soros a bemutatkozasban.

1.2. BUJJ, BUJ) ZOLD AG */** bemelegités, mozgds, relaxacio

Két gyerek ,hidat” (kaput) tart. Az egyik gyerek a hidas mester. A mésik gyerek mogott felso-
rakozik a csoport. A Biijj, biijj, zold dg kezdet dal éneklésekor a hid alatt dthalad a sor. A dal
végén leengedik a hidat. Az a két gyerek, akit a hid ,leszakit”, beall a hidtarték mogé. A sor
igy mar két kapubdl all. A jaték addig tart, amig mindenki hidtarté nem lesz.

BUJJ, BUJJ, ZOLD AG

Bujj, bujj, zold 4g,

z06ld levelecske,

nyitva van az aranykapu,
csak btjjatok rajta!

Rajta, rajta,

leszakadt a pajta,

benn maradt a macska!

1.3. TUZET VISZEK... */** bemelegités, mozgas, relaxacié

A gyerekek korben allnak, befelé fordulva, egymas kezét elengedve, és a Tiizet viszek cimi
dalt éneklik. Egyikiik a koron kiviil a jatszok hata mogott korbejar, és valamelyik gyerek
mogé ledob egy kendét.

Amikor ezt a gyerek észreveszi, felkapja a kend6t, és megprobalja elfogni a tarsat, akinek
egy kort megtéve az 6 helyére kell bedllnia. Ha ez sikeriil neki, akkor a fogé gyerek jar korbe,
és 6 dobja valaki mogé a kend6t. Ha nem sikeriil bedllnia a masik helyére, és a tarsa megfogja,
akkor ismét neki kell korbejarnia.

Nem kell megvarni a dal végét, barmikor ledobhaté valaki mogé a kendd. A kergetd vagy
menekiilé gyereknek is lehet szurkolni.

Ez a jaték nagyobb csoporttal is jol jatszhatd. Kisebb, par f6s csoport esetén alljanak tavo-
labb egymastdl a kort alakito gyerekek, és a jatékvezetd hatarozza meg, hogy hanyadik kor
megtétele utan allhat csak be a korbe a menekiil§ jatékos.

2 Lasd fogalomtar!
3 Lasd fogalomtar!
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1.4. ELVESZTETTEM ZSEBKENDOMET.. */** bemelegités,
mozgas, relaxacio

Ajatszok kort alakitanak és a dal éneklésével korbejarnak. A koron kiviil egy gyerek, a , kérd”
jar korbe, kendével a kezében. Az els6 versszak végén a kor megdll, a gyerekek a kor kozepe
felé fordulnak.

A Kkér ledobja a kend6jét valaki mogé a foldre. Aki mogé ledobtdk, annak észre kell ven-
nie, fel kell kapnia a kendét, és igyekeznie kell elkapni a kér6t. Ha nem veszi észre a ledobott
kendé6t addig, amig a kérd egy kor megtétele utan ismét hozza ér, akkor be kell allnia a kor
kozepére ,zaptojasnak”.

Addig kell ott allnia, amig Gjabb ,zaptojas” nem akad. Akkor kicserélhetik magukat, az ed-
digi ,zaptojas” visszaallhat a korbe. ,Zaptojas” lehet még a ,kér6”, ha utolérik egy koron be-
lil vagy olyan gyerek is, akinek a két 1dba kozott be lehet dobni a kendét a kor kozepe felé.

ELVESZTETTEM ZSEBKENDOMET

Elvesztettem zsebkendémet,
Szidott anydm érte.

Annak aki megtalalja,
Csokot adok érte.

Szabad péntek,

Szabad szombat,

Szabad szappanozni.
Szabad az én galambomnak
Egy par cs6kot adni.

1.5. ,HA” LEGZESGYAKORLAT **/*** hemelegités, mozgds,
relaxacié

A jatszok terpeszéllasban allnak. Belégzést végeznek, mint a teljes jogalégzésnél (has, mell-
kas, vallovi, rekeszlégzés, mindig kilégzéssel inditjak a 1égzésgyakorlatot), ez id§ alatt karju-
kat lassan felemelik a fejiik folé fiigglleges helyzetbe. Néhany masodpercig 1égzéssziinetet
tartanak, akkor hirtelen elérehajolnak, karjukat is el6relogatva, és egyidejtileg gyors, erétel-
jes kilégzéssel, szajukon at ,HA” hangot hallatva kilélegeznek.

A ,HA” hangot a kilehelés adja (a gége nem ad ki hangot). Lassti belégzéssel a jatszok fel-
egyenesednek, karjaikat a fejiik folé emelve, azutan az orrukon at lasst kilégzéssel karjaikat
leeresztik.

A gyakorlatot négyszer-6tszor kell elvégezni, lehet6leg friss levegdjti teremben. A gyakorlat
gyogyitd hatasa, hogy frissiti a vérkeringést, tisztitja a 1égzdszerveket, megsziinteti a fazé-
konysagot, koncentréltabba tesz. Pszichikai hatdsa pedig a megkonnyebbiilés és a megtisz-
tulas érzete.

Az erételjes ,HA” 1égzéssel a gyerekek egyetlen pillanat alatt elolthatnak egy szél gyertyat.

1.6.1. FOLDRENGES **/*** bemelegités, mozgas, relaxcié

A jatékosok szemben iilnek egymadssal, két sorban. A két széksor kozott kb. harom méter a ta-
volsag. Kozépen fel s ala sétél egy jatékos, majd hirtelen elkialtja magat: ,Foldrengés!”. Ekkor
az egymassal szemben iil6knek helyet kell cserélniiik. Egyvalaki azonban kimarad, mivel a
kozépsé jatékos is igyekszik elfoglalni egy helyet. A kimaradé keriil kozépre. Igy folytatodik
a jaték.



1.6.2. FOLDRENGES — VAR ##/*** bemelegités, mozgas, relaxacié; koncentracio
— verbilis

.....

szama. Akinek nincs széke (6 el6szor legyen a jatékvezetd), az all kozépen, és targyak nevét
sorolja. Amikor azt a sz6t mondja, hogy ,var”, az ,foldrengést” jelent, vagyis mindenkinek
el kell hagynia a székét, és Gj helyet kell keresnie. A kozépen 4all6 is igyekszik elfoglalni egy
széket. Igy valaki megint szék nélkiil marad, és ezutén 6 lesz a ,,sz6sorold”.

Nehezithet a jaték, ha tematikusan megkotjiik a sorolandé szavakat, példaul: gytimolcs-
nevek, butorok stb. A jaték megkezdése el6tt hivja fel a jatékvezetd a figyelmet arra, hogy
székcserekor 16kni, gancsolni, egyéb balesetet okoz6 dolgot tenni nem szabad!

1.6.3. FOLDRENGES — AGYUDORGES **/*** bemelegités, mozgas, relaxacié

A Foldrengés jaték atalakitott valtozata, amelyben most nem a f6ld reng, csak az 4gytsz6 dor-
ren. A jatékosok szemben tilnek egymassal, két sorban. A két széksor kozott kb. hdrom méter
a tavolsag.

Kozépen fel s ala sétal egy jatékos, majd hirtelen elkialtja magat, hogy ,Agytdorgés!”. Ek-
kor az egymassal szemben iil6knek helyet kell cserélniiik. Egyvalaki azonban kimarad, mivel
a kozépsé jatékos is igyekszik elfoglalni egy helyet. A kimaradé keriil kozépre. Igy folytatodik
ajaték

1.7. MOKUSOK, KI A HAZBOL! */** bemelegités, mozgas,
relaxacio

A foldre koroket rajzol vagy karikat tesz le a jatékvezetS. Ezek lesznek a bokrok, vagyis a mo-
kusok héazai. Minden hazban egy jatszo, azaz egy ,mokus” guggol, csak egynek nem jut haz.
Mikor a haz nélkiil maradt mékus elkialtja magat: ,Mokusok, ki a hazbol!”, akkor minden
mokusnak el kell hagynia a hazat és masikba szaladnia. Kozben a ,hédzatlan” is hazat foglal
maganak. Akinek nem jut, az lesz a kovetkezd kikiélto.

Variacié: ha sok gyerekkel jatszunk, akkor a hazakat alkothatja két-két gyerek, mindkét
keziiket 6sszefogva. Ebben az esetben a szerepeket cserélgetni kell.

1.8. VARAZSSZOFOGOCSKA */** bemelegités, mozgas,
relaxacio

Aboszorkdnysegéd a (a jatékvezetd vagy egy gyerek) kergeti a tobbieket. Akit megfog, annak
mondania kell egy csodalényt (pl. torpe, tiindér stb.). Ez lesz a varazssz6. Ha nem tud mon-
dani, a boszorkanysegéd elvarazsolja, és le kell iilnie ott, ahol van.

Tarsai érintéssel valthatjak ki 6t. Tehat ha valaki a jatszok koziil megérinti, Gjra visszaéllhat
a jatékba, mivel megsz{int a vardzslat.

1.9. AD), KIRALY, KATONAT! *** bemelegités, mozgas, relaxacié

Két csapat egymassal szemben, néhany 1épés tavolsdgban, két sorban all fol. A jatékosok egy-
mas kezét szorosan megfogjak. A feladat az, hogy az egyik csapat egy tagja (tdmado) az ellen-
fél sorat megprobalja valahol — az altala leggyengébbnek vélt helyen — atszakitani.

Ha sikeriil, mindkét jatékos — akiknél a lancot elszakitotta — kiesik a jatékbol. Amennyiben
nem sikeriil atszakitani az ellenfél sorat, akkor a timado kiesik a jatékbol, és az ellenfél ta-
madhat. Az a csapat veszit, ahol hamarabb elfogynak az emberek, illetve mar csak egy jatékos
marad.
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Jatékot kezd6 versike:

Téamado: — Adj, kiraly, katonat!
Védak: — Nem adok.
Tamado: — Akkor szakitok!
Védak: — Szakits, ha tudsz!

A gyerekeket a balesetveszélyes helyzetekre mindenképpen figyelmeztessiik!

1.10. IGY MOZGOK EN *** bemelegités, mozgés, relaxacio

Ko6z0s bemelegités zenére. A zene legyen nyugodt és lassa iitemf, inkdbb meditativ jellegfi.
A gyerekek szabadon jarnak a térben a zene titemére, lassitott, de folyamatos mozgassal.

A cél, hogy minél sz€ls6ségesebb testtartasokat vegyenek fel, az egyenstlyuk megtartasa-
val minden testrésziiket mozgassdk meg. Mozgasukkal fejezzenek ki kiilonféle érzelmeket,
allapotokat. A gyakorlatot kovesse megbeszélés.

1.11. HULLAMVERESBEN #*/*** bemelegités, mozgas, relaxacio

Az egész csoport egyszerre jatszik. A jatékvezetd a gyerekek kozott jarkalva mesél tgy, hogy
elképzeljék és megélhessék a torténetet. A narrdcié kozben mindenki egyéni mozgasokat
jatszik el.

Példaul:

— Szuros koveken, szikldkon prébalunk egyre beljebb jutni a vizbe, amit hidegnek érziink.

— Menniink kell a hullimokkal szemben, de folyton egyenstlyunkat vesztjitk a hullamzas
miatt. Prébalunk talpon maradni.

— A tengerben allunk. A viz a szankig ér, csak fejiinket hatrahajtva, orron at tudunk 1é-
legezni. Vigyaznunk kell, nehogy mélyebb helyre 1épjiink. Labunkkal igyeksziink elérni a
vizbe esett karorat (karkot6t, szemiiveget), és megprobéljuk kiemelni. A hulldmzas neheziti
a dolgunkat.

— Hatunkon (fekve) ringat6zunk a viz hullamain, élvezziik a napot, szelet, vizet. A keziink-
hoz ér valami. Hirtelen kizokkeniink nyugalmunkbdl, majd megprébalunk felkapaszkodni
a csOnakra.

1.12. LEBEGES AZ URBEN *** bemelegités, mozgds, relaxacié

A jaték soran a gyerekek a zene segitségével elképzelik, ahogy a Foldtdl elszakadva, jarmi
nélkiil a vilagtirbe repiilnek, és a csillagok, a bolygdk kozott a lebegés, zuhanas, forgas, re-
piilés élményét élik at. A zenére a gyerekek a tér minél nagyobb kitoltésére torekednek, és
érzelmeiket mozgassal, hanggal jelenitik meg.

A jatékvezetd tapssal iranyithatja a néma, illetve hangos (hanggal kisért) mozgasok vélta-
koztatasat. A jatszok kenddk, leped6k hasznalataval tehetik még kifejez6bbé a tancot. A zene
hangerejének, tempoéjanak valtoztatasa a gyerekeket a mozgasritmus valtoztatasara 0sztonzi.
A jaték végén a jatékvezetd lehalkitja a zenét, a jatszok fokozatosan abbahagyjak a tancot,
majd a zene elhallgatasakor még par masodpercig az adott testhelyzetben maradnak.



1.13. GUMIEMBER ** bemelegités, mozgas, relaxacié

A jatszok parokat alakitanak. A pér egyik tagja a gumiember, a masik, aki felfGjja. A gumi-
ember szamdra ez a jaték feszit6-lazité gyakorlat. Tarsa el6szor felpumpdlja a gumiembert
(hangos be- és kilégzésekkel — tehat szamdra jatékunk légzogyakorlat), amig tele nem lesz
levegbvel, vagyis meg nem fesziil minden porcikdja, majd ,kihtzza a dugét”. A dugé na-
gyon kicsi, lassan aramlik kifelé a leveg6. Ahogy fogy a leveg6, a gumiemberek fokozatosan
elernyednek, s végiil elteriilnek a foldon. Fontos a lasstisag, a folyamat koncentrélt kovetése.
A jaték parcserével folytatodik.

1.14. HALASZJATEK ** bemelegités, mozgas, relaxacio

A jatékosok szama legalabb nyolc, de harminc is lehet. Sziikséges egy 3-4 méter hosszt kotél is.

A két fogojatékos becsukja a szemét. Ok a haldszok. A kotél lesz a hald, ennek a két végét
fogjdk meg. A kotelet kifeszitik, elkezdenek mozogni, és megprobaljdk bekeriteni a tobbi gye-
reket, a halakat.

Ha valakit sikeriilt kotélbe keriteni, a bekeritett jatékostol megkérdezik: ,Kit fogtunk meg?”
Az elfogott eltorzitott hangon felel. Ha eltalaltak, ki keriilt a hdléba, az elfogott jatékos kiall.
Ha nem tudtak kitaldlni a kilétét, akkor a hal eltiszott, vagyis tovabb jatszhat.

Addig tart a jaték, mig mindenkit el nem fogtak. Ezutan az elsének elfogott jatékos veszi at
az egyik bekotott szemi haldsz szerepét, majd egy masik haldszt valaszthat maga mellé.

1.15. TAKAREKOSKODJUNK A LEVEGOVEL! *#/%**
bemelegités, mozgas, relaxacio

A jaték egy oriasi kabin belsejében, 1égiires térben zajlik. A jatszok kozosen elképzelik a suly-
talansag allapotét. A feladat az, hogy a gyerekek atjussanak a kabinon egyetlen leveg6vétel-
lel. A jaték azzal nehezithetd, hogy a légiires térben a mozgasokat csak lassan végezhetik a
jatszok. Ha tal nagy a terem, akkor ki kell jel6lni a tavot, amit meg kell tenniiik. Ha a jatszok
a légzésgyakorlatban jaratosak, akkor 40-50 méasodpercig vissza tudjak tartani a levegé6t. Ha
sziikséges, a jatékvezets a jaték el6tt kiprobalhatja a csoporttal, hogy meddig birjak levegd
nélkiil, és ezutan vaghatnak neki a tdvnak.

1.16. SZINES LEVEGO *** bemelegités, mozgds, relaxacié

A jatszok a gyakorlatot fekve, csukott szemmel végzik (ha erre nincs moéd, lehet ilve vagy
torokilésben is).

A jatékvezet6 felvezeti a jatékot: ,Képzeljiik el, amint a testiinkbe draml6 levegd lassan
megszinesedik, atjarja, kilégzéskor korbeveszi az egész testiinket, és biztonsagos burat von
korénk. Szinte pillekdnnytivé vélik a testiink, mintha lebegnénk a burdban.”

Majd 1-2 perc gyakorlési id6 utan a csoport kozosen megbeszéli, kinek milyen érzései, ta-
pasztalatai voltak a gyakorlat kozben, hogyan szinesedett meg koriilottiik, illetve benniik a
levegd. El6fordulhat, hogy valakinek nem jonnek el6 szinek, ez esetben a jatékvezet6 nyug-
tassa meg a gyerekeket, hogy van, akinek hosszabb id&re lesz sziiksége ahhoz, hogy a szinek
elébujjanak.
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1.17. LELEGEZZ UGY... *** bemelegités, mozgas, relaxacié

A jaték kezdetén a csoport tagjai kényelmes, laza testhelyzetben iilnek. Testiik izmait tudato-
san ellazitjak.

Jatékvezetbi narracio:

1. Végezziink normal belégzést az orrunkon keresztiil.

2. Lélegezziink ki lassan, mélyen és egyenletesen, mig tiresnek nem érezziik a tiidét. A
leveg6t a szdjunkon keresztiil engedjiik ki.

3. Ugyeljiink a laza testhelyzetre a kilégzés alatt, és gondosan figyeljiik meg a lélegzet jel-
legzetes hangjat. A ritmust és az egyenletességet mindvégig tartsuk fenn.

4. A hangsuly a lasst és mély, egyenletes kilégzéseken van. A gyakorlatot végezziik két
percig. A jatékvezetd ezutan kiilonféle érzéseket mond, példaul futastol kifaradt 1égzés, si-
rastol elcsuklo 1égzés, hirtelen doromérzet kifejezése 1égzéssel, a megkdnnyebbiilés érzése,
elszantsag légzése, majd a jatszok torekedjenek arra, hogy levegdvételiikkel fejezzék ki a
hallott érzést.

A gyakorlatot egytitt és egyénileg is lehet végezni. Cél az érzelmek és a 1égzés Osszefiiggé-
sének megfigyelése.

1.18.1. LEGZOGYAKORLAT ALAPGYAKORLAT **/*** hemelegités, mozgds, relaxacié

A jatszok hanyatt fekszenek, behunyt szemmel. Nyugodtan, egyenletesen l1élegeznek, és fi-
gyelik a 1égzés ritmusat. El6szor mindenki csak sajat magara figyel, elképzeli a levegs aramla-
sat, megprobalja megérezni a szivverését, ellazul. A jatékvezeto hivja fel a gyerekek figyelmét
arra, hogy a belégzés orron, a kilégzés szajon keresztiil torténjen. A gyakorlat utan a csoport
kozodsen megbeszéli érzéseit.

1.18.2. LEGZOGYAKORLAT ALAPGYAKORLAT **/*** hemelegités, mozgds, relaxacié

A jatszok iilnek vagy fekszenek. A feladat az élettani 1égzés megfigyelésére ad alkalmat. Nyi-
tott ablaknal a foglalkozasvezet6 a kovetkez6képpen irdnyitja a jatékot.

»Tedd a tenyered a hasadra, és 5 masodperc alatt fjj ki minden levegét, ellendrizd, teljesen
lapos-e a hasad! (1, 2, 3,4, 5)

Nyomd ki a pocakod (mintha mutatndd: »nézd, milyen nagy!«) majd 5 masodperc alatt
szivjal annyi leveg6t a hasadba, amennyit tudsz! (1, 2, 3, 4, 5)

2 masodpercig tartsd benn a levegét (1, 2), majd 5 masodperc alatt egyenletesen fjd ki (1,
2,3,4,5)

A foglalkozasvezet6 Otszor, hatszor megismétli, kozben korben jarva nézegeti, hogy kinek
sikeriilt a hasi 1égzést megvaldsitani.

Ezt kovetéen megkéri a gyerekeket, hogy 2-3-szor ismételjék meg onélléan a gyakorlatot.
Nem baj, ha nem sikeriil, az is nagyon hasznos (és j6l vezeti be kovetkezd tevékenységein-
ket), ha egyszertien felfedezik, hogy lélegeznek, és megfigyeléseket tesznek ezzel kapcsolat-
ban: észre sem veszik, hogy dénmagukkal tor6dnek, és képesek magukt6l megnyugodni.



1.19. KOZOS LEGZES **/*** bemelegités, relaxacié

A jatszok haton fekszenek vagy széken iilnek. Ha iilnek, akkor a hatukat tdmasszak a szék
tamlajanak. Egyik keziiket tegyék a mellkasukra, a masikat a hasukra. Figyeljék meg a mellkas
és a has siillyedését. Aztan figyelmiinket vigyék at a levegs dramldsanak megfigyelésére, aho-
gyan be- és kiaramlik a tiid6bdl. Figyeljék meg a leveg6 atjat. Majd koncentraljanak a szivve-
résiikre. Egy perc elteltével kezdjék el figyelni a tarsaik 1égzésének ritmusat addig, amig egy
ritmusban nem lélegzik a csoport. Torekedjenek a 1égzés tudatos 6sszehangoldsara.

1.20. PIHENES *** bemelegités, mozgas, relaxacio

A jatszok helyezkedjenek el kényelmesen, egy percre hunyjak be a szemiiket, s adjédk ki a pa-
rancsot maguknak néman: ,nyugodt vagyok”. Minden 1élegzetvételiikkel ezt a belsé mono-
l16got folytassak, haladjanak végig az egész testiikon képzeletben. Kezdjék a talppal, a 1ényeg,
hogy képzeletben az egész testitknek adjanak ki utasitast.

»,Nyugodt és laza a talpam, a sarkam, a l1dbujjaim, a labszéram, a térdem, a combom, a dere-
kam, a hdtam, a mellkasom, a kezem, az ujjaim, a karjaim, a vallam, a nyakam, az arcb6rém,
a fiillem, a hajszalaim.”

A jatékvezet6 a kovetkezé lazitando testrész nevének hangos bemonddsaval segitse a gya-
korlat végrehajtasat.

1.21.1. FUJD KI A ROSSZAT! ##/*** bemelegités, relaxacio, én- és csoportismeret

A gyakorlat a 1égzégyakorlat sordn a kilégzésre kindl egy véltozatot. A jatszok a belégzés utan
a levegd kifajasakor kiftjjak a szomortsagukat, elhessegetik a rossz gondolatokat, gonosz
szellemeiket. Egyszer elvégzik a gyakorlatot, majd a jatékvezet6 megkérdezi, ki mitdl szaba-
dult meg.

A jatékvezet6 kezdi a sort, pl. igy: ,Kikergettem egy cstinya, kovér mérgességet, szétkend-
dott az ablakon! Te mit fajtal ki?” Amikor tele van a tér a kifajt rosszakkal, a csoport ritualisan
kikergetheti 6ket az ablakon.

1.21.2. FUJID KI A JOT! /%% bemelegités, relaxacio, én- és csoportismeret

A gyakorlat a l1égz6gyakorlat sordn a kilégzésre kinal egy valtozatot. A jatszok a belégzés utan
a levegd kiftjasakor telefajjdk az osztalyt mindenféle jésdgos dolgokkal: vidam, szines leve-
got fajnak ki. A jatékvezet6 kezdheti a sort, pl. igy: ,Fajtam egy rézsaszinti 6romgombocot,
ott van a csilldron! Te mit fGjsz ki?” Amikor tele van a tér josdgos, 6romteli dolgokkal, akkor
mindenki eltesz néhanyat magénak, hogy vihessen méasoknak.

1.22. OLEL) MEG, MERT ULDOZNEK! */** bemelegités,
mozgds, relaxdcio, csoportépités, kooperacié

Ez a jaték arrol szol, hogy a bajban szdmithatunk egymasra. A csoport egyiitt jatszik. Az egyik
gyerek a fogo. Valakit kerget. Ha a tobbiek ezt észreveszik, tigy tudjdk 6t megmenteni a fo-
gotol, hogy valaki odafut hozza és megoleli, miel6tt a fogd hozzaérne. Ez a jaték tehat abban
kiilonbozik a hagyomanyos fogocskatol, hogy a menekiilés mellett arra is kell figyelni, hogy
a masikat megmentsiik a fogo6tol. Akit mégis utolérnek, fogo lesz.
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1.23. HALASZFOGO */** bemelegités, mozgas, relaxacio,
csoportépités, kooperacio

A jatéktér egyik végében, megjelolt ,hazban” (a terem két oldalfalat 6sszekotd vonal) allnak
a gyerekek, a ,halacskak”, a masik végében egy gyerek, a ,haldsz”.

A halasz elkialtja magat: ,Halaszni indulok.”

A halacskak visszakialtanak: ,Johetsz.”

Erre a két fél helyet cserél. Kézben a halasz igyekszik megfogni egy gyereket. Ha ez sikertil,
akkor a kovetkezd menetben mar kézen fogva kell ,haldszniuk”. Lehet Gigy, hogy a ,haléjuk-
ba” akad egy gyerek vagy a két széls6 keziikkel kapnak el valakit.

Az egyre tobb gyerekbdl 4ll6 halénak 6sszehangolt munkat kell végeznie, mert ha a halé
elszakad, akkor a ,fogas” érvénytelen.

1.24. HELYSZIN JATEK #*/%%* bemelegités, mozgds, relaxacio,
koncentracié — mozgdsos

A jatéknak négy helyszine van. A négy helyszinhez négyféle mozgas tartozik. A csoport el6-
szOr kozosen kitaldlja a mozgasokat, majd gyakorolja azokat.

Példaul:

1. Viz alatt: halakat, rakokat, kagylokat utdnozva haladnak a jatszok Ossze-vissza a terem-
ben.

2. Oserdé: lassitott mozgassal haladnak, mintha stir(i boz6tosban, éserdei kornyezetben
probalnanak utat torni magunknak

3. Nagyvaros: nagyon gyors, egymast keriilgeté mozgast végeznek, és akivel szembetaldl-
koznak, azt harsany ,helléval” koszontik anélkiil, hogy megéllnanak.

4. Tengerpart: megallva legyezik magukat, mintha nagy héség lenne.

A jatékvezetd az egyes helyszinek neveinek bemondasat véltogatja, a jatszoknak a lehetd
legrovidebb id6n beliil kell az adott helyszinre jellemz6 mozgast végeznitik.

Nehezithet6 a jaték tigy, hogy a jatékvezets egyre halkabban mondja a szavakat vagy egyre
stirtibben véltogatja a helyszineket stb.

.....

1.25. KIGYO #/** (bemelegités, mozgas, relaxacio, koncentracié
— mMozgasos)

A jatékosok egymas mogott libasorban allnak. A vezet6 elindul egy képzeletbeli utazésra,
vele indulnak a tobbiek is, de kdzben a tobbiek utdnozzak az elsé jatszo testmozgdsat! Amikor
mar érezhet6en mindenki egyiitt mozog, akkor az elsé ember a sor végére all. Az elsé lesz a
sorban az Gj vezetd, 6 talal ki egy ij mozgast, amit a tobbiek utdnoznak. A cél kiilonféle moz-
gasok inditdsa és utdnzdasa. A jaték alatt zene is sz6lhat.

1.26. MARADHATOK VELED? **/*** bemelegités, mozgas,
relaxdcio, koncentracié — mozgasos

A jatszok korben tilnek. Kozépen all a kérdez6. A kérdezd odafordul az egyik jatszéhoz, és
megkérdezi téle: ,Maradhatok veled?” A valasz mindig az, hogy: ,Nem.” (Lehet a hangszin-
nel, hangerdével is jatszani.)

Ekozben a korben il6 jatékosok koziil ketten (koztiik legaldbb két szék kell, hogy legyen)
Osszekacsint, és futva helyet cserél. Ha a kérdez6 idSben észreveszi a cserét, és sikeriil letilnie
az iiresen maradt székre, akkor a szék nélkiil maradt jatékos lesz a kérdezé.



Egyszerre tobb par is cserélhet, de akkor a kdzépen allénak konnyebb dolga van, mert sok
sz€ék lesz egyszerre szabad.

1.27. HOGY TETSZIK A SZOMSZEDOD? ** bemelegités,
mozgas, relaxdcio, koncentracio — mozgasos

A jatszok korben iilnek. Az irdnyité kozépen 4ll. A kovetkezd kérdéssel fordul valakihez:
,Hogy tetszik a szomszédod?” Haromféle valasz lehetséges: 1. ,Tetszik.” 2. ,Tetszik, de XY
szomszédai jobban tetszenek.” 3. ,Nem tetszik.”

Az els6 vélasz esetén a kérdezé masnak teszi fel a kérdést.

A masodik valasz esetén a megkérdezett szomszédai és az altala megnevezett személy két
szomszédja (tehat négy jatékos) igyekeznek minél gyorsabban helyet cserélni, mikézben a
kérdez6 megprobal maga is leiilni.

A sz€k nélkiil maradt jatékos lesz a kovetkez6 kérdezd.

A harmadik valasz esetén mindenki igyekszik helyet cserélni. Kézben a kérdez6 itt is gyor-
san helyet foglal valahol. A szomszédos székre nem szabad atiilni. Az lesz a kérdezg, akinek
nem jut szék.

1.28.1. HULLAMJATEK ** bemelegités, mozgas, relaxacié, mozgaskoordinacié

A jatszok szorosan egymas mellé helyezett székeken korben tilnek. Kozépen all a ,kapitany”,
6 iranyitja a jatékot. Ha azt kialtja: ,Hullam jobbrdl!”, akkor mindenkinek egy székkel balra
kell iilnie. Ha azt kialtja: ,Hullam balrél!”, akkor mindenki egy székkel jobbra til.

A kapitany olykor ,Dagaly!”-t is kialthat, ilyenkor mindenkinek 1j széket kell keresnie. A
kapitany is széket keres magénak, és az lesz az Gj kapitany, akinek nem jut szék.

Az utasitdsok gyorsan egymas utdn hangozzanak el. A jaték el6tt beszéljitk meg, hogy a
jobbrol jové hullam balra, a balrél jové hullam jobbra sodorja a hajot. Tisztazzuk a dagaly
fogalmat is. Tobb probajatékot jatsszunk tgy, hogy a jatékvezet6 marad a kapitany, igy a
jatszok begyakoroljédk az iranyokat.

1.28.2. HULLAMJATEK, AVAGY METEORTAMADAS ** mozgdskoordinaci6

A jatékban a résztvevok korben székeken iilnek, egyikiik a kor kdzepén all. A kozépen allo
elkidltja magat: ,Meteor jobbrol!” Ekkor az egész csoport egy hellyel jobbra iil. Ha a ,Meteor
balrél!” hangzik fel, egy székkel balra iil mindenki. Mikor a ,Meteorzapor!” kialtas hangzik
fel, mindenkinek tigy kell helyet cserélnie, hogy nem {ilhet a szomszédos székre. A kdzépen
allénak is alkalma nyilik ekozben letilni, s ezaltal egy masik tarsuknak nem jut szék. Most &
lesz a meteorjelzd.

1.29. FABABA *** bemelegités, mozgds, relaxacio,
mozgaskoordinacio

A jatékosok pdarokat alakitanak. A par egyik tagja lefekszik a foldre, neki az a feladata, hogy

felalljon. Egyszerre csak egy testrészét mozdithatja meg az, aki fel akar &llni. A masiknak a

felallast kell megakadalyoznia, iigy, hogy a mozduld testrészt szeliden visszanyomja a foldre.

Csere kovetkezik.

A gyakorlat masodik részében a pdaros egyik tagja, mint egy fababa, mereven 1l a talajon.
A derékszoget szigortian tartania kell. A pérja elkezdi finoman hintaztatni. E16szor a felsGtes-
tét, majd egész testet hintdztatja. A derékszoget végig ekozben is tartani kell!

Komoly egyensuly- és hasizomgyakorlat. A jaték megkezdése el6tt a jatékvezet6 figyelmez-
tesse a jatszokat, hogy vigyazzanak egymasra!
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2. AZ ERZEKSZERVI FINOMITAS GYAKORLATAI, JATEKAI

2.1. EGYEDUL MARADTAL **/*** &rzékszervi finomitas

A jaték az érzékszervekre irdnyitja a figyelmet, fejleszti a hallast. Célja, hogy a gyerekek meg-
tapasztaljak, milyen nehéz egyik érzékszerviik segitsége nélkiil, egyediil boldogulni.

Egy vagy tobb gyerek a szemét becsukja. A tobbiek szoval iranyitjak mozdulataikat. Ilyen
instrukciokat adhatnak példdul: ,Menj el6re harom lépést! Fordulj jobbra és 1épj kett6t! Menj
el6re tiz 1épést, aztan érintsd meg a falat!”

A jaték soran Ovatosan kell felfedezni, bejarni a tér minél nagyobb részét! A jaték végén
beszéljék meg az atélt érzelmeket! A teremben ne legyen veszélyes targy, épitmény:

2.2. Ml VAN EGY HANGBAN? *** érzékszervi finomitas

A hang rendkiviili médon drulkodik tulajdonosarél, arrdl, hogy val6jaban milyen is val6ja-
ban. A probléma az, hogy kevéssé figyeliink masokra és magunkra. Nem figyeljitk meg hang-
jatékunkat. Ebben a jatékban nem a szavakra kell figyelni, hanem a hangra a szavak mogott.

A jatszok két csoportot alakitanak.

Az egyik csoport becsukja a szemét, és szétszéled a teremben, majd megall.

Minden nyitott szemfi jatszé megéll egy becsukott szemii el6tt. A nyitott szemftiek elkezde-
nek beszélni a tarsukhoz egy altaluk valasztott témérdl. A csukott szemii személynek csak a
hangra kell figyelnie, arra, amit a hang tizen, elarul neki a tulajdonosardl, a szovegtdl fiigget-
lentil. Kb. 2-3 perc mulva a nyitott szemi gyerek abbahagyja a beszédet.

Ezt megbeszélés koveti. A csukott szemi jatsz6 elmondja, hogy mit tapasztalt, milyen indu-
latokat, érzéseket, hangulatokat érzett, hallott, gondolt tarsa beszédében.

Ismételjék meg a gyakorlatot parcserével.

2.3. KEZTAPINTOS ESZLELESIRANYITASI GYAKORLAT ***
érzékszervi finomitas

A jatékosok parban szemben éllnak egymassal. Kartavolsdgra helyezkednek el, megfogjak
egymads kezét. Majd behunyjak a szemiiket. A jaték célja, hogy egymas kezét tapintassal meg-
tapasztaljak. Ha egyikiik végzett, beszéljék meg benyomasaikat. A gyakorlatot ismételjék cse-
rével, majd valasszanak masik part. Amikor mar mindenki kezét megtapasztaltak, akkor a
kovetkezSképpen tehetnek probat. Kort alakitanak. Egy embert bemegy a kor kozepére, és
behunyja a szemét. A feladata az, hogy a feléje nyujtott kezek tulajdonosat tapintas alapjan
felismerje.

2.4. KIE A CIPO? **/*** &rzékszervi finomitas

El6sz6r mindenki nyitott szemmel vizsgalja meg a cipdje talpat. Tapintsa meg, érezze a mé-
lyedéseket, iveket... stb. Tegye meg ugyanezt csukott szemmel is. Majd 4-5 f6s csoportokban
keverjiik 6ssze a cip6ket, és mindenki csukott szemmel, csak a talp tapintasa alapjan vélassza
ki a sajatjat.



2.5.1. MIT HALLOTTAL? **/*** &rzékszervi finomitas

A gyerekek csukott szemmel, lehajtott fejjel tilnek. A jatékvezetd kiillonboz6 targyakkal (8-10
targy) kelt zajokat, példaul: gyufasdobozt raz meg, kulcscsomét zorget, konyvet csap be...

A gyerekek taléljdk ki és mondjék el, hogy mit hallottak. Ha a csoport ismeretében a jaték-
vezetd gy érzi, nehezen fog menni, mutassa meg el6szor, hogy milyen targyakrol lesz majd
sz0, és csak ezutan keriiljon sor a hangadasra.

2.5.2. MIT HALLASZ? **/*** érzékszervi finomitas

A gyerekek korben iilve el6rehajolnak tgy, hogy fejiik a térditkon legyen, szemdiiket is be-
hunyjak (jatszhatjak padban tilve, padra hajtott fejjel is). Amikor mar mindenki garantaltan
,huny”, a jatékvezetd kiillonbozé zajokat idéz els: példaul dobozban ceruzékat zorget, meg-
csorget egy kulcscsomot, olloval, késsel papirt vag, beleharap egy almaba, kettétor egy krétat
stb. A gyerekek teljes csendben figyeljenek, és lehetbleg jegyezzék meg a hangok sorrendjét
is. Hat-nyolc (életkortdl fiiggden!) hang végighallgatdsa utan egyenesedjenek fel, és prébal-
jak meg elmondani, mit hallottak el§szo6r, mdsodszor...

Jatszhatjuk Ggy is, hogy a zajokat el6idéz6 targyakat az asztalon hagyja a jatékvezetd, és
egy erre vallalkoz6 gyereknek sorba kell rakni 6ket aszerint, ahogy hasznaltuk.

A gyerekek is kereshetnek olyan targyakat, amelyekkel zajokat idézhetnek el6, és 6k is ad-
hatnak fel egymasnak ,zajrejtvényeket”.

2.5.3. ,MI ESETT LE?” **/*** érzékszervi finomitas

Néhéany targyat egymas utdn a padléra ejt a jatékvezets, mikozben a jatszok csukott szem-
mel iilnek. A gyerekek ezutdn prébaljak elmondani — megfelel§ sorrendben —, hogy milyen
targyak hangjat hallottak.

Konnyitett valtozat, ha:

— a leejtend6 6-8(-10) targyat el6re meg lehet nézni, és csak a sorrend megfigyelésére/meg-
jegyzésére kell koncentralni;

— az el6zetesen nem latott, de utélag az asztalra kirakott targyakat kell a megfelel6 sorrend-
be rakni.

Nehezitett valtozat, amikor azonos rendeltetésti, de kiillonb6z6 anyagokbol késziilt targya-
kat ejtiink le, példdul kiskanal mtianyagbdl, fémbdl, fabol; kiilonféle-fajta labdak stb., és eze-
ket kell felismerni.

Ugyancsak nehezitett véltozat, amikor hasonlé hanghatasa targyakat ejt le a jatékvezetd
egymds utan, példaul tomor gumilabda, alma, citrom, krumpli, hagyma stb.

2.5.4.1. FULLE VALVA **/*** &rzékszervi finomitds, koncentracié — nem verbdlis

Az indianok nemcsak a jelekbdl, de a hangokbdl is kovetkeztetni tudtak a természetben zajl6
jelenségekre. Intuitiv érzékeink ma is mtikddnek, és ilyenkor akaratlanul becsukjuk a sze-
miinket. Ebben a jatékban a jatszok hagyjak egy kis idére ,megvakulni” magukat, és csak
Lfullé” valjanak. Figyeljék meg a koralottiik hallhaté hangokat. A jatékvezetd a kovetkezd
instrukcidkkal segitheti, iranyithatja a koncentralast.

,El6szor a kozvetlen kornyezetiinkben 1évé hangokat figyeljétek meg. Jegyezzétek meg
Oket!”

»,Majd koncentraljatok tavolabbi hangokra is

~,Milyen gondolatokat, érzéseket juttat eszetekbe egy-egy hang? A zajok milyen emlékeket
idéznek fel bennetek?”

A végén a jatszok mondjak el, mi jutott esziikbe.

4
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2.5.4.2. MI TORTENHETETT? *¥/*** &rzékszervi finomitds, kreativitds

A Fiillé vdlva jaték varidcidjaként a jatékvezetd egy kis ,torténetet” adhat eld. Pl. kopogas,
ajtonyitas, 1épések zaja, puffanas, nyikorgas, leiil, leejt valamit, tdvolodo léptek stb. A meg-
figyelések utan a jatszok mondjak el tapasztalataikat, igyekezzenek minél érzékletesebben
leirni azt, amit hallottak, taldljanak ki a zajokhoz egy torténetet!

Tetszés szerint zenei betéteket is hasznalhat a jatékvezetd. Tovabbi jaték lehet, hogy valame-
lyik névendék ad el6 zajjal egy torténetet, amit a tobbieknek kell kitalalniuk.

2.6. TARGYAK FELISMERESE ** érzékszervi finomitas,
kommunikacio — verbdlis

Egy zsdkban, kosarban targyakat rejt el a jatékvezets. A jatszoknak érzékszerveik segitségé-
vel kell kitalalniuk, hogy milyen targyakrdl van szo.

A) Tapintassal

Kérdésekkel segitheti a tanit6 a ,tapogatd” gyereket:

,Milyen lehet a formaja?” (gombolyti, hossziikas, hegyes stb.)

+,Milyennek érzed a feliiletét?” (sima, érdes, puha stb.)

B) Izleléssel

Instrukcidkkal segitsen a tanito:

,Forgasd a szadban!”

,Figyeld meg, milyen érzés elharapni — 6rold a fogaiddal!”

,Probédld meghatarozni, milyen az ize (édes, s6s, savanyd, stb.)

C) Leiras, koriiliras alapjan

A jatékvezetd kézbe vesz egy targyat (ugy, hogy a gyerekek ne lassak), s a tulajdonségait
leirva-koriilirva arra 0sztonzi a gyerekeket, hogy megprébaljdk kitalalni, mi lehet a kezében.

J6 megfigyel6képességti, gazdag szokincsii gyerek is megprobalhatja a leirdst.

I/!

2.7. KULCSOS ** érzékszervi finomitds, kommunikacié —
verbalis

A jatékosok korben tilnek, egyvalaki kozépen all becsukott szemmel. A tobbiek nesztelentil
egy kulcscsomoét adogatnak korbe. Ha a kor kozepén allo jatékos meghallja a kulcsok csorge-
tését, akkor oda mutat (abba az irdnyba), és mond egy bettit.

Ha az iranyt eltalélta, akkor a rajtakapott jatékosnak — annyi id6 alatt, amig a kulcs még
egyszer korbeér — 6t targyat kell mondania a megadott kezddbettivel. Ha a rendelkezésre allé
id6 alatt nem tud 6t targyat megnevezni, akkor & keriil a kor kozepére.

Ehhez a jatékhoz csendre van sziikség. Fontos, hogy a jatékosok ne zorogjenek, hiszen akkor
nem lehet hallani a kulcs csorgését. Ha a kor kozepén all6 jatékos eltaldlja a kulcs helyzetét, ak-
kor a kulcsot nem lehet tovabbadni addig, amig el nem hangzik a betf, illetve a hang. A kulcsot
a betti elhangzésa utéan is olyan ritmusban kell tovabbitani, mint ahogy az el6tte ment.

Egyszer(i gyakorlatnak ttinik, de amikor latjuk, hogy a kulcs egyre kozeledik, gy érezziik,
mindent elfelejtettiink. Ha nehéznek bizonyul a jaték, akkor konnyitsiink a szabélyon agy,
hogy kevesebb szot kelljen mondani.



2.8. LOPAKODOS JATEK ** érzékszervi finomitas, koncentracié
— Mo0zgasos

Egy jatékos kiall és becsukja a szemét. Térsai kort alkotva koré allnak. A csukott szemti gyerek
magahoz sz6lit valakit a korbdl tigy, hogy a nevét mondja. A megszolitott jatékos ekkor labujjhe-
gyen megprobalja megkozeliti a kozépen allét, majd megprobalja megérinteni, miel6tt a masik
meghallana a kozeledését. Ehhez csondesen, 1élegzetvételét is visszatartva kell mozognia.

A csukott szem jatékos figyel, s abba az irdnyba mutat, ahonnan az érkezé6t hallja. Ha
eltaldlta az irdnyt, akkor a kozeled6 jatékosnak vissza kell dllnia a helyére, s a csukott szem
jatékos masvalakit szolit kozeledésre. Ha a mozgéasban 1év{ jatszonak sikeriil megérinteni a
kozépsé jatékost, helyet cserélnek.

J6 arra, hogy a légzésvisszatartést jatékos formédban gyakoroljuk. Csak teljes csondben lehet
jatszani.

2.9. HELYSZINMEGIDEZES HANGOKKAL ** érzékszervi
finomitas, koncentracio — nem verbdlis

A jatékot hangokkal jatsszuk, segitségiikkel megidézhetiink egy teret.

A jatszok korben édllnak. A jatékvezeté megnevez egy helyszint, példaul forgalmas utca
vagy vasutallomas, iskolaudvar stb. Ezutdn hangoztat egy olyan hangot, ami arra a hely-
szinre jellemz6 (pl. autdberregés). A mellette lev6 atveszi, majd abbdl kiindulva hangoztatja
az altala kitalalt hangot, amit aztdn mindenki atvesz (pl. az autdberregés atmegy dudalasba,
nyikorgasba, szél siivitésébe stb.).

Mindenkinek meg kell jegyeznie a sajat maga éltal hozzatett hangot, mert ezek a jaték vé-
gén egyiitt is megszodlalnak, megidézve a valasztott helyszin ,hangzavarat”.

2.10. MENTOK ES ELTEVEDTEK ** érzékszervi finomitas,
bizalomépités

A csoportot a jatékvezetd két részre osztja. A csoport egyik felében vannak a ment6 jatéko-

sok, masik felében az eltévedt jatékosok talalhatok. A MentSk part vélasztanak maguknak az

Eltévedtek kozil.

A két csoportot a terem két széls6 részére kiildjiik, majd az Eltévedtek becsukjik a sze-
miiket. El6tte a parok megegyeznek egy egyezményes hangban (ez lehet jol hangoztathato
maganhangzo, sziszegés vagy zongés massalhangzo), mely a csukott szemtinek segit majd
abban, hogy tarsahoz visszataldljon. A Mentd tehat hangjaval hivja és iranyitja becsukott sze-
mi tarsat. A jaték célja épségben hazasegiteni 6t.

Az Eltévedteknek a hangok kavalkadjabol kell kivalasztaniuk a tarsukhoz vezetd utat. A
gyakorlatot nehezithetjiik tgy is, hogy a térben akadalyokat helyeziink el, pl. székeket, ci-
pdket. A Ment6knek ekkor arra kell figyelni, gy kell hivogatni, hogy tarsuk semminek ne
menjen neki, illetve ne is érintsen akadalyt. A hang erejével és szinével tajékoztassak az Elté-
vedteket, miel6tt akadélyba titkoznének.

A mésodik korben a gyerekek cseréljenek szerepet. A kovetkez6kben mas parral is jatszhat-
jak a jatékot, s 0sszevethetik tapasztalataikat, hogy melyik atmutatas alapjan volt konnyebb
tajékozodniuk.
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3. KONCENTRACIOS GYAKORLATOK, JATEKOK

3.1. MEGY A GYURU.. ** koncentracié — mozgasos

A gyerekek korben allnak, okolbe zart keziikben két végén Osszekotott zsineget tartanak,
amelyre el6z6leg egy gyfirtit fliztiink fel. Igyekezzenek gy elhelyezkedni, hogy két-két gye-
rek keze kozott kb. 50 cm-nyi szabad hely legyen, mert a dal éneklése kozben keziik ide-oda
jér a szabadon hagyott madzagdarabon. Igy kell a gytir(it észrevétleniil tovibbadniuk egy-
masnak, tgy, hogy a kor kozepén allo ,lesé” ne vegye észre!

Ha az illet6 elég szemfiiles, és mégis észreveszi, hol a gyfirt, helyet cserél a ,rajtakapott”
gyerekkel. Jatszhatjuk tgy is, hogy a gyfir(it a gyerekek a hatuk mogott adogatjak korbe. fgy
nehezebb a jaték.

3.2. CSON-CSON GYURU... *** koncentracié — mozgdsos

o

A gyerekek torokiilésben kort alakitanak. Két gyftirit elrejtiink két gyerek kezében, akik az
éneklés (Cson-cson gytirt c. dal) elkezdésekor azonos irdnyban tovabbadjék 6ket. Amikor az
ének véget ér, az, akinél a gy(iri marad, kiesik a jatékbol.

Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy a gyfirtiket sem dobni, sem kiejteni a kézb6l nem szabad,
ilyenkor a hibazo jatékoshoz kertil Gjbdl a gytirti. A jaték célja, hogy a gyfirtit miel6bb tovabb-
adva minél hosszabb ideig jatékban maradhasson a jatékos.

CSON-CSON GYURU

Cson-cson gyfird,
Arany gytrd,
Nalam, nalam,
Eziist gytird,

Itt csorog, itt csorog,
Itt van, itt!

3.3. SZIGETEK */**/*** koncentrdci6 — mozgdsos

A f6ldon Gjsagpapirokat helyeziink el, eggyel kevesebbet, mint amennyi a csoport 1étszama.
A jatékvezetd elindit egy zenét, amire a csoport tagjai mozognak, tdncolnak a papirok kozott.
Ha leall a zene, mindenkinek az tGjsagpapirszigetre kell Iépnie.

Természetesen nem fér el mindenki. Akinek nem jut sziget, az kiesik a jatékbol. A jaték
folytatdsdhoz eggyel kevesebb papirt hagyunk a f61don, tovabbengedjiik a zenét, majd ismét
csend, Gjbol ugras a papirra.

Addig folyik a jaték, amig csak egy Gjsag marad. A jaték a csendreflexre épiil. A jatszokat
figyelve megtudhatjuk, hogy ki segiti a masikat, ki er6szakos, érzelmileg kik allnak kozel
egymashoz. A csoportvezet6 kezelje a magnot és legyen a dontébird, mert van, amikor tized-
masodpercek dontenek a helyfoglaldsban. Akik kiestek, azok biréi szerepet tolthetnek be.



3.4. SEPRUTANC */** koncentraci6é — mozgasos

A jatékvezeto kinyujtott kezében egy seprii. Ezt forgatja korbe-korbe hol lassabban, hol gyor-
sabban, hol alacsonyabban, hol magasabban, de csak olyan magassagig, hogy a gyerekek at
tudjak ugrani. A jatszok feladata tehat a sepri atugrasa anélkiil, hogy hozzaérnének. Aki
téveszt, kimarad 3 fordulatbdl. Zenei aléfestéssel hangulatosabb.

3.5. SZEMKONTAKTUS **/*** koncentrdcié — mozgdsos

A jatszok parokat alakitanak. A parok tagjai eltdvolodnak egymastdl a teremben, de meg-
tartjdk a szemkontaktust. Mindegyik par elkezd mozogni egyszerre a teremben ugy, hogy
kozben a szemkontaktus ne szakadjon meg. Ha masik par keriil a l1atéteriikbe, egy pillanatnyi
kihagyds utan tjra meg kell keresniiik a parjuk tekintetét.

3.6. JARVANYJAROKA **/*** koncentracié — mozgasos

A jatszok kedviik szerint sétalnak a térben. Egyszer csak egyik testrésziikkel valamiféle fur-
csa mozgasba kezdenek. Ezzel a mozgassal (,korsdggal”) jarkalnak tovabb. Ha valakivel 0sz-
szetalalkoznak, alaposan megfigyelik, hogy mi az 6 mozgasa, ,jarvanya”, majd atveszik, és
azzal a mozgéssal jarkalnak tovabb mindaddig, mig Gjabb jarvany nem ragad rdjuk. Zenére
viddmabb a jaték!

3.7. KI VEZETI A JARMUVUNKET? ** koncentrdcié — mozgdsos

A jatszok korbeallnak, egy jatékos kimegy a terembdl. Ezutdn a bent maradoék kivalasztjék a
jarmiivezet6t, 6 irdnyitja majd a mozgdst. Az 6 mozdulatait fogjak majd utdnozni a tobbiek,
az ,utasok”, hisz a jarm{ivekben mindenki egyforman mozdul, kanyarodéskor, fékezéskor,
gyorsitaskor stb. A kitalal6 feladata az, hogy megnevezze, ki is vezeti a jarmivet, és adott
esetben azt is, hogy milyen jarmtivel utaznak a tobbiek. Ha sikeriil neki, a vezet6bdl lesz az
4j kitalalo.

A jatékban fontos, hogy az ,utasok” mozgas kdzben ne a vezetére nézzenek, hanem a
szemben allok mozgasat figyeljék, mert kiillonben kénnyen kitalalhaté lenne az irdnyito sze-
mélye.

3.8. REPUL A — REPUL A... ** koncentrécié — mozgésos

A csoport minden tagja egy allatnevet valaszt maganak. Ezutan a jatékvezetd kijelol egy me-
sél6t, aki kozépre all és mesélni kezd. A meséjébe allatneveket sz6.

Ha olyan allatot emlit, amelyik neve a csoportban szerepel, akkor a név tulajdonosa felall,
és egy, a valasztott allatra jellemz6 mozdulattal jelez, majd visszatil. Ha a mesél6 olyan éllat
nevét emliti, amelyik repiilni tud, akkor a mesélé és vele egyiitt minden jatékos a két karjat
lengeti, a madar repiilését utdnozva. Egyéb allatok nevének hallatdra nem mozdulnak.

A mesél6 olyankor is lengetheti a kezét, ha nem madér vagy repiil§ allat nevét mondja, és
forditva: nem lengeti a kezét, ha madarat mond, megtévesztve ezzel a jatszokat. Aki téveszt,
zalogot ad vagy kiesik a jatékbol. A jatékban fontos, nehéz feladatot kap a meséls; minden-
képpen j6 verbalis képességekkel rendelkezd gyereket valasszunk mesemondonak.
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3.9. RABLO ** koncentrécié — mozgasos

Py

Kijeloliink egy kb. két, két és fél méter atmérdjt kort gy, hogy koriilhataroljuk madzaggal,
kotéllel, vagy ahol lehet, krétaval megrajzoljuk. Ez lesz az ér haza, melyben kincseit 6rzi.
A kincseket el6tte kivalasztjuk, 10-15 targyat gytjtiink Ossze, és elhelyezziik 6ket a koron
beliil szétszorva.

A tobbi jatékos lesz a rabl6, akik anélkiil, hogy belépnének a lezart teriiletre, igyekeznek mi-
nél tobb targyat megszerezni. Egyszerre tobb jatékos is timadhat, tehetik ezt barmely irany-
bél. Akit az 6r megérint, az kiesett. A jaték nyertese az, aki a legtobb targyat elrabolta.

3.10.1. ORJATEK **/*** koncentrdcié — mozgésos

A jaték célja a varba valo bejutas. A varkaput egy vonal jeldlje, kb. 3-4 méter tavolsagra a jat-
szoktol. Egy jatékost valaszt ki a jatékvezetd, 6 lesz a var Gre.

Az 6r nem ellenség, de elmondja, hogy a varba csak tigyességgel lehet bejutni. Azutdn hatat
fordit tarsainak, akik ekkor elindulhatnak a var meghdditédsara. Csak addig mozoghatnak,
mehetnek elére, mig az 6r feléjiitk nem fordul. Abban a pillanatban meg kell merevedniiik,
mert akit az 6r mozogni lat, azt visszakiildi az alapvonalra.

Az jut be a varba, aki eléri a kijel6lt vonalat. A jaték addig folytatédhat, amig mindenki a
vonalon talra nem keriil, de id6 hidnyaban elére megallapithatunk egy létszdmot, ahdny
jatszo6 bejutdsa mar elég a gy6zelemhez. A jatékvezetd legyen el6szor az 61, késébb gyerek is
kiprébalhatja.

3.10.2. ORJATEK **/*** koncentracié — mozgésos

A jatékvezeto kijeloli az alapvonalat, valamint a jatéktér utols6 egy méterét. A jatszok ezutan
lerakjak oda a kincseket. Ezutan a jatékvezeto egy 6rt valaszt ki a csoportbdl, akinek az lesz a
feladata, hogy ezeket a kincseket 6rizze, mig a tobbieknek az, hogy a kincseket az rt kicselez-
ve megszerezzék és az alapvonalig eljutassak. A jaték kezdetén az 6r hattal all a jatszoknak,
hata mogott a kincsekkel. Tarsai szabadon mozoghatnak, mehetnek a kincsekért, de amint
az 6r megfordul, mozdulatlanna kell merevedniiik, mert az 6r visszakiildi azt az alapvonalra,
akit mozogni lat. A jaték akkor ér véget, ha minden kincset sikeriilt megszerezni.

Nehezithet6 a jaték gy, hogy amelyik jatékost az 6r mozogni latta, ahelyett, hogy vis-
szamenne az alapvonalra, leguggol, és addig nem jatszhat tovabb, amig egy tarsa meg nem
érinti a fejét.

3.10.3. ORJATEK */** koncentrdcié — mozgasos

A jatékosokat két csoportra osztja a jatékvezets, majd mindkét csapatbdl kivalaszt egy-egy
ort. Az 6rok koziil az egyik a terem egyik falanal all, hattal a szemben 1év{ falnal felsorako-
zott ellenfél csapatanak. Az Or és a csapattagok kozott lerakva talalhat6 egy zaszl6. Ezt kell
megszereznilik a jatékosoknak.

Adott jelre indulhatnak a csapattagok a zaszl6ért, de amikor az 6r visszafordul, mindenki-
nek meg kell merevednie abban a pézban, amilyenben éppen van, mert akit mozogni lat az
Or, az a jatékos kiesett, az 6r visszakiildi az alapvonalra. Az 6r barmikor, a neki tetsz6 (lehe-
téleg kiszdmithatatlan) ritmusban fordulhat hatra. Ha az 6r valakit a zaszldval lat mozogni,
akkor a jatékos kiesik, és a zaszlot ott helyben le kell tennie a f6ldre, amelyet ezutan csak egy
masik térsa vihet tovabb.

A zaszl6t nemcsak megszerezni kell, hanem vissza is kell vele jutni az alapvonalon talra. Ha
ez sikeriilt, akkor a masik csapat és a masik 6r jatszik. A jatékvezeté mérje, hogy mennyi id6é



alatt sikertil a z4szl6 visszajuttatdsa, mert az a csapat lesz a gy6ztes, amelyik hamarabb elviszi
a zaszI6t az alapvonalon talra.

A terem adottsagainak figyelembevételével hatdrozzuk meg a gyerekek mozgasanak tem-
pojat (pl. nem futhatnak).

3.11. A TABORVEZETO MONDJA ** koncentracié — mozgasos

A csoportbdl egy jatszo lesz a tdborvezetd, aki sorozatos utasitasokat ad. Példaul igy: ,a ta-
borvezet6 mondja, hogy guggoljatok le”; ,a taborvezeté mondja, hogy igazitsatok meg a
sapkatokat”; ,a tdborvezeté mondja, hogy verjétek be a covekeket” — stb.

Ha a parancs elé nem mondja a ,taborvezetd” azt, hogy: ,a tdborvezeté mondja...”, akkor a
jatszoknak nem szabad a cselekvést végrehajtani. Aki mégis megteszi, annak ki kell allnia
a jatékbol. Ez vonatkozik arra az esetre is, ha a taborvezetd szerepében 1év6 gyerek mondja,
hogy: ,a taborvezetd mondja...”, de valaki nem hajtja végre a parancsot.

3.12. TAPSRITMUS ** koncentracié — mozgasos

A jatékvezetS a gyerekekkel szemben all. Ha egyet tapsol (td), arra a gyerekek két tapssal
(ti-ti) valaszolnak. Ezt tobbszor kiprobaljak, hogy sikeriiljon dtvenni a ritmust. Majd a felnétt
kett6t tapsol, amire a gyerekek egy tapssal valaszolnak, ezt szintén tobbszor kiprobéljak. Ha
mindkett6 megy, tehat a gyerekek gyorsan és egyszerre vélaszolnak, akkor a jatékvezet6 va-
ridlja a két lehetséget, hol egyet, hol kett6t tapsol.

Ha mar jol mtikodik a jaték, lehet gyorsitani a tempon. Ha nagyon nem megy, meg lehet
gy6z6dni rdla (egyenként néhdny gyereknél), mi a tévesztés oka. Megkérjiik, hogy csak 6
»valaszoljon” tapsunkra. Ezéltal gyakorol, s igy mar biztosan menni fog a jaték.

,Faradt” csoport koncentrélt llapotba hozasara jol alkalmazhat6, fegyelmezés helyett 6ra
kozben is igen hasznos.

3.13.1. ,,HA ELMEGYEK HOZZAD, VISZEK NEKED EQGY...” **/*** koncentrdcio
— verbalis

A ,Ha elmegyek hozzad, viszek neked egy...” mondatkezdés utdn a jatsz6 megnevez egy
targyat. A sorban utdna kovetkez6 megismétli, majd hozzétesz egy masik targyat. Az utana
kovetkezd jatékos az el6z6 két sz6t megismétli, majd hozzateszi a sajétjat, és igy tovabb, mig
mindenki sorra nem kertil.

Hivjuk fel a jatszok figyelmét, hogy arra a tarsukra nézzenek, akinek a targyat éppen mond-

jak, mert az segitség lehet a szdmukra.

3.13.2. ,HA ELMEGYEK HOZZAD, VISZEK NEKED EGY TARGYAT” *#/***
koncentracié — mozgdsos

A ,Ha elmegyek hozzad, viszek neked egy...” mondatkezdés utan a jatszé mutogatassal jelez
egy targyat. A tovabbiakban a fent ismertetett szabdly szerint jarunk el.

Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy a mutogatas ne legyen elnagyolt, mert akkor nehéz felis-
merni és utanozni. A kor végén soroljuk el, hogy milyen targyakat mutogattunk.
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3.13.3. AD) HOZZA EGY SZOT!**/*** koncentrdci6 — verbalis

A jatszok korben tilnek. A jatékvezetd mond egy édllatnevet, amit a mellette il6 gyereknek
meg kell ismételni, majd egy ajabb allatnévvel bdviteni. A kovetkez6 gyerek mar két allat-
nevet ismétel, és egy harmadikat mond hozz4, és igy tovabb. Az utolsénak az 0sszes nevet
ismételnie kell.

3.13.4. AD) HOZZA EGY MOZDULATOT! *#/*** koncentraci6s — mozgésos

A jatszok korben allnak. A jatékvezetd bemutat egy allatot, a mozgdsaval jellemzi, esetleg han-
got is ad neki. A mellette all6 gyerek megismétli az dllat mozgasat/hangjat, majd egy masik alla-
tot elevenit meg. Ezutdn a mellette all6 gyerek is hozzétesz egy allatfigurat. Addig lehet fokozni
a bemutatott allatok szdmat, amig a csoport fel tudja idézni, majd Gjra lehet inditani a kort.

3.14.1. A KIRALY KIVANSAGA **/*** koncentrécié — verbalis

A jatszok sort alkotnak, és a jatékvezetd az els6 gyerek fiilébe stigja az tizenetet, amib6l meg-
tudhatjuk, hogy mit is szeretne a kiraly. A gyerek is tovdbbadja, stigja az tizenetet, vigyazva,
nehogy més meghallja. Es igy tovabb, egészen utolsé gyerekig a sorban.

Az utols6 gyerek hangosan mondja ki a hallott mondatot. Minél hosszabb a sor, annal tobb
a hibalehet8ség. A jaték célja, hogy egy mondat minél pontosabban eljusson a sor elejétdl a
sor végére.

3.14.2. IGY HALLOTTAM **/*** koncentracié — verbilis

A jatékosok korben tilnek. A jatékvezet6 az elsé gyerek fiilébe sag egy Osszetett mondatot.
Neki tovéabb kell adnia a mellette iil6nek, és igy megy korbe a mondat. Az utols6 gyerek meg-
mondja, mit hallott.

3.14.3. MONDATLANC **/*** koncentracié — verbilis

A jatszok harom oszlopba éllnak. A jatékvezet6 harom rovid, dsszetartoz6 mondatbol all6
szoveget sig minden oszlop elsd tagjanak tigy, hogy mas ne hallhassa. Kevésbé j6 nyelvhasz-
nélattal rendelkezé csoportoknal egy szélancot sag az oszlopok elsé embereinek. A gyerekek
szintén stugva adjak tovabb a szoveget az utanuk kovetkez6 tarsuknak, torekedve a legpon-
tosabb, sz6 szerinti ismétlésre.

A csoportok utolsé emberei hangosan elmondjak, hogy mit hallottak. A jaték célja, hogy
a csapat minden tagja pontosan ismételje meg a szoveget, mert az a csapat gy6z, amelyik a
legpontosabban mondja vissza a jatékvezetd altal stgott mondatokat.

3.14.4. TEGYEL HOZZA! *** koncentracié — verbilis

Ebben a jatékban a hallott mondatot béviteni kell egy informaciéval. A jatékvezet6 nagyon
egyszeri mondattal kezdi a jatékot, a mellette 116 gyerek pedig mar az egy széval bévitett
mondatot adja tovabb. Példaul: ,Kati alszik.” ,Kati az udvaron alszik.”

A harmadik jatsz6 igy folytathatja: ,Kati az udvaron fiirdéruhaban alszik” ...és igy tovabb.
Ennél a jatékndl nem kell stigni a mondatot, s6t, hangosan kénnyebb és viccesebb is.

Az utolsé gyerek mar egész biztosan elferditve adja vissza a kezdeti tényeket.



3.15. VAN EGY TARGYAM.. *** koncentraci6 — verbdlis

A jaték elején mindenki egy targyat vesz magdhoz. Lehet barmi a papirzsebkend&tdl a rago-
gumiig, iiveg, toll, telefon stb. Ugyeljiink, hogy sok egyforma targy ne legyen. Ezutan min-
denki elkezd jarkalni kezében egy targgyal, majd odamegy valakihez.

Koszonti 6t, igy: ,Szia, Petra!” Majd atadja a sajét targyat, igy: ,Ez Kati karkotGje.” A meg-
szolitott is koszon: ,Szia, Kati!” Es atadja a targyat igy: ,Ez Petra radirja.”

A targyakat tehat elcserélték, ezutdn mindenki keres egy masik tarsat maganak. Koszonti
6t, majd az el6bb kapott targyat atadja, Kati példdul igy: ,Szia, Zoli! Ez Petra radirja.” Zoli is
koszon, és atadja az el6bb valakitél kapott targyat, igy: ,Szia, Kati! Ez Zsuzsa telefonja.” Es igy
tovébb. Addig cserélgetnek folyamatosan, amig a jatékvezet6 le nem éllitja a jatékot. Ekkor
mindenki beall egy korbe, és ki-ki visszakapja a sajat targyat.

Nagy koncentraciot kivano jaték, a rovidtdvi memoriat teszi probara. J6, ha két gyerekkel
bemutatjuk a jaték menetét, igy elkeriilhetjiik az esetleges z{irzavart, értetlenséget.

3.16. PARBESZEDEK */** koncentricié — verbdlis

A gyerekek parosaval megkapjak az aldbbi mondodka szovegét. Miutan felosztottak maguk
kozott a szerepeket, memorizaljak a szoveget, majd parosaval el6adjak.
—Jartal a kertben?

— Jartam.

— Lattal farkast?

— Lattam.

— Féltél téle?

— Nem féltem.

— Jartal kertben?

— Jartam.

— Lattal vadaszt?

— Lattam.

— Volt kutyéja?

- Volt.

— Hat puskaja?

— Volt.

— Féltél tole?

— Nem féltem*

Ezt kovetSen szerepcserével is kiprobaljak a jatékot.

3.17. VISSZHANG ** koncentracio — verbalis

A gyerekek egy vonalban allnak, a jatékvezetd pedig minél tavolabb, veliik szemben. A ko-
zottiik levé térben ne legyen semmi zavar6, fontos, hogy a szemben allok jol 1dssdk egymas
arcat. A jatékvezet6 altal mondottakat kell visszhangozniuk a gyerekeknek.

A jatékvezetd elmond egy verset, amit a gyerekek soronként mondanak vissza. A kovet-
kezd 1épésben egy-egy gyerek is lehet a visszhang elindit6ja, aki a feln6tt helyére allva kidlt,
suttog egy-egy tetszbleges, bévitett mondatot. Csak szavakat nem érdemes mondani. Tébb-
féle formaban jatsszuk, egyre nehezedjen a feladat.

Példaul két szemben all6 sort alakitanak a gyerekek. Mindenki valaszt maganak egy tarsat
a szemben 1év6 csoportbdl. Egy egyezményes jelre (taps, sip, fiitty) az egyik sor elmondja a
kiildeni kivant szoveget, amit a tarsa azonnal visszhangoz.

4 Ovodai nevelés jatékkal, mesével — Osz. Valogatta, szerkesztette: Zilahi Jozsefné. Eotvos J6zsef Konyvkiado,
Budapest, 1996.
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3.18.1. MI VALTOZOTT? ** koncentracié — vizualis

A gyerekek sorban tilnek a szényegen. Az a jatékos, aki majd a kitalalo lesz, alaposan meg-
nézi az iilési sorrendet, majd kimegy a terembdl. Miutan kiment, ketten helyet cserélnek.
Bejovo tarsuknak ki kell taldlnia, hogy kik cseréltek helyet.

A jaték fokozatosan nehezithetd, Ggy, hogy egyre tobb gyerek cserél helyet. Azt azonban
mindig mondjuk meg a kitaladlonak, hogy hanyan mozdultak el. A kovetkezd nehézségi fok,
ha a gyerekek korben, a legnehezebb pedig, ha a teremben szétszérddva tilnek.

3.18.2. MI VALTOZOTT? **/*** koncentracié — vizuélis

Mindenkire kittiziink egy éltala készitett, rajzos jelet. A gyerekek helyett a jelek cserélnek he-
lyet. Egyvalaki — miutén jol megfigyelte, hogy melyik jel kihez tartozik — kimegy a terembdl,
majd a tobbiek kicserélik a jeleiket.

El6szor csak egy-egy jel, majd tobb jel cseréje is lehetséges. A bejovének meg kell nevezni
a jelek eredeti tulajdonosat.

3.18.3. MI VALTOZOTT? **/*** koncentricié — vizuélis

Egyvalakit kikiildiink a terembdl. Miel6tt kimegy, alaposan koriilnéz, megfigyeli, ki hol iil,
hogy néz ki stb. Ezutdn a bent maraddk megcserélhetik helyiiket, elcserélhetik ruhadarabja-
ikat, haszndlati targyaikat, 0sszesen harom valtoztatast hajtanak végre.

Behivjuk a kitalalot, akinek az a feladata, hogy rajojjon, milyen véltoztatasok torténtek. Uj
kitalaloval, cserével folytatodik a jaték. Ha a bejové gyereknek nem sikeriil kitaldlnia, akkor
Gjra kikiildjiik, visszavaltoztatjuk, amit megmasitottunk, igy mar bizonyara rajon a megol-
dasra.

3.18.4. MI VALTOZOTT? **/*** koncentracié — vizudlis, kapcsolatteremtés

Mindenki jatszo6 és kitalald lehet egyszerre, és nem kell kikiildeni senkit. A jatékosok korben
allnak, és jol megfigyelik egymas 6ltozékét. Majd a jatékvezetd jelére (pl. taps) mindenki hat-
rafordul (kifordul a korbdl), becsukja a szemét, s valamit valtoztat a ruhdzatan, példaul lehtiz
egy cipzart, felttiri a ruhdja ujjat stb. Miutan visszafordult a tarsasag, a jatékvezetd altal meg-
adott pdrositasban kell kitaldlniuk, hogy a pillanatnyi partner mit valtoztatott. Amennyiben
paron beliil nem sikertiil felfedezni a valtozast, segithet a csoport.

3.19. MIT LATTAM A VONATBOL? **/*** koncentracio —
vizualis

Képeket mutat fel a jatékvezetd egymas utdn, olyan targyakrol, amelyeket pl. a vonatablak-

bol lathatunk utazas kdzben (de barmilyen mas targyat dbrdzol6 kép is lehet). Mindegyiknél

2-3 masodpercet hagy a megfigyelésre, majd a ,Hanyra emlékszel?” jatékhoz hasonlé médon

teszi fel a cimbeli kérdést: ,Mit 1attal a vonatablakbo6l? Mire emlékszel? Mesélj rola!” Szinekre,
targyakra, hangulatokra, haszndlatra is rakérdezhet.



3.20. SZEREZZUK VISSZA AZ ERDO KINCSEIT **
koncentrdcio, térérzékelés, térkézszabdlyozas és
térhasznalat

A jatékvezet6 rajzol egy 5-6 méter atmérdjt kort, terméseket szor bele gy, hogy minden-
hova jusson. Egy jatékos a kor kozepén 4ll, 6 6rzi ezeket a kincseket. A gyerekek a koron
kiviil szokdécselnek, és be-beugralnak a korbe, hogy megprobéljak megkaparintani azokat.
Az 6rz6 persze nem hagyja, a koron beliil futkosva probalja nyakon csipni 6ket. Akit sikertil
megérintenie, az ,k6vé dermed”, ezt csak egy tars olelése oldhatja fel. Ha minden termést
megszereztek a jatszok, Gj 6rz6t valasztunk.

3.21. VIZ-TUKOR-KEP **/*** koncentrdcié — mozgasos,
térérzékelés, térkozszabalyozas és térhasznalat

A jatszok parokat alkotnak. A par tagjai egymassal szemben éllnak, olyan tavolsagban, hogy
kinytjtott karjuk (ujjbegyiik) 0sszeérjen. Egyikiik az irdnyito, aki elmozdulhat, grimaszolhat,
gesztikulalhat.

Tarsanak feladata utdnacsinalni a mozgast, a lehetd legpontosabban, szinte vele egyiitt vé-
gezni az sszes mozdulatot. Ugy kell tehat a mozgast utanozni, mintha vizbe mint tikkr6z6
feliiletbe vagy titkdrbe nézne.

A fokozatossag elvét betartva el6bb lasst kézmozdulatokat, majd gyorsabbakat, végiil akar
az egész testre kiterjed6 mozdulatsorokat végezzenek a parok.

3.22. KARMESTERJATEK ** koncentracié — mozgasos,
csoportépités, kooperdcio

A csoport kivéalaszt egy karmestert, akinek a mozdulatait majd utanozniuk kell. A jatékosok
egy helyben allnak, a karmester pedig mozog a térben, és kiilonféle mozdulatokat végez.
A jatszok utanozzak 6t, a lehetd legpontosabban. Ha sziikséges, akkor el is fordulhatnak,
hogy tekintetiikkel tudjék kovetni a karmestert.

A jatékban egyarant fontos a mozdulatok pontos lemasolasa és a karmester nyomon kove-
tése is. A karmester személyét egy jatékon beliil valtoztassuk meg tgy, hogy par mozdulatsor
utdn a karmester kézfogassal valaszt maga helyett valakit. A tobbieknek nagyon kell figyelni-
ik, hogy a karmestervaltast észrevegyék, és most mar az Gjat utdnozzdk. Figyeltessitk meg,
hogy miért nehéz, illetve konnyfi figyelni a tarsunkra!

3.23. EGYSZERRE INDULNI *** koncentrdcio, mozgasos,
csoportépités, kooperacio

A jatéknak nagy térigénye van — tanteremben, 20-25 6 esetén csak a tarsasag fele dolgozhat
egyidejiileg. A parok egymas mellett dllnak, de nem érhetnek egymashoz, nem nézhetnek
egymasra. Koncentralds, egymadsra hangolédas utdn — mindenféle jelzés nélkiil — egyszerre
kell indulniuk, meghatarozott szamu lépést megtenniiik, majd megallniuk.

Ha pérosaval mar jol megy, jatszhatjadk harman vagy négyen is. Nehezebb a feladat akkor,
ha az egymas mellett allok kozotti tavolsagot noveljiik (egészen addig, amig kiviil keriilnek
egymas periféridlis latomezején). Egyszerti feladat — mégis nagy 6rom lehet a jatszoknak a
sikeres végrehajtas.
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3.24.1. TERDERINTO *** koncentracié — nem nyelvi, kapcsolatteremtés

A jaték péralakitassal indul. A parokat vagy a jatékvezet6 jeloli ki, vagy a gyerekekre bizza.
Az el6bbi erdsiti a baratok kozti bizalmat, az utébbi Gj kapcsolatok kialakitasat célozza. Ha az
utdébbit valasztja a jatékvezetd, eljarhat tgy, hogy valamilyen pdralakito jaték segitségével
véletlenszertien kialakul6 parosokkal jatszik tovabb vagy Ggy is, hogy azt mondja: ,Valaszd
azt parnak, aki szerinted nem gondolna, hogy 6t valasztod!”

A parok szemben iilnek egymassal tigy, hogy egymas térdét elérjék. Eldontik egymas ko-
z6tt, hogy ki az 6rz6, ki az 6rzott. Az 6rzott becsukja a szemét, innentdl az 6rz6 gondjaira van
bizva. A jatékvezetd a kovetkezd instrukciéval inditja a jatékot: ,Orizd tgy a tarsadat, mintha
az élete rajtad mulna, koncentralj arra, hogy véded, 6vod, mellette éllsz...”

Az &6rz8 koncentral, majd egy id6 utdn Ggy dont, hogy ,nem 6rzi tovabb tarsat”. Az 6r-
zottnek azzal kell jeleznie, ha tgy érzi ,elhagytdk”, hogy tarsa térdére teszi a kezét. Kétszer
ismételjék, majd kézfeltartassal jelezzék, kinek sikeriilt megéreznie a masik szandékat. Ha
akarjak, le is irhatjak a gyerekek, amit tapasztaltak.

Ezutén a parok szerepet cserélnek.

A jatszok valdjdban azt fedezik fel egyiitt, hogy vannak lathatatlan energidk, amelyeket
miikédésbe tudunk hozni. A jaték nagyon faraszto.

3.24.2. ORIZD UGY... *** koncentracié — nem verbdlis, kapcsolatteremtés

A jatékban a gyerekeknek sziikségiik lesz egy kedves targyukra, melyet magukkal hoztak.
Keressenek egy helyet a térben, és gy helyezkedjenek el, hogy biztonsagban érezzék ma-
gukat a targyukkal egyiitt. Helyezzék a foldre a targyat maguk elé agy, hogy meg tudjik
keriilni. Ezutan alljanak a targy mogé.

A jatékvezet6 elmondja a szempontokat:

A) ,Mostantol téled fiigg a targyad biztonsaga. Orizd tgy a szemeddel, hogy egy pillanatra
se veszitsd el6l! Ha agy érzed, 1épj egyet balra vagy jobbra, hatra, jard korbe, de ne veszitsd
szem el6l!”

B) ,Tovabbra sem érhetsz a targyhoz! Mutasd meg 3-ra, hogyan 6rzod a kezeddel! 1, 2, 3!
(A gyerekek védéburkot képeznek a targy koré, ki-ki, ahogy gondolja.)”

C) ,Mutasd meg, hogy védelmezed csak a l1dbaddal! 1, 2, 3!”

D) ,Védelmezd csak a fejeddel! 1, 2, 3!”

E) ,Egész testeddel vigyazz ra! 1, 2, 3!”

F) ,Fogjatok meg a targyatokat, és iiljiink korbe!”

A jaték nagyon komoly koncentraciot igényel. A jatékot kovets beszélgetésben a gyerekek
nagyon mély érzésekrél szamolnak be, de e nélkiil is latszik, hogy érzelmileg ugyancsak érin-
tetté valnak.

Latvanyos, hogy masképp érintik meg a targyukat. A jaték a gyerekeket felruhazza azzal a
tulajdonsédggal, hogy képesek felel6sséget véllalni valamiért.

3.24.3. ORIZD UGY... A KULVILAGBAN *** koncentracié, én- és csoportismeret,
bizalomépités

A folytatasban kiterjesztjiik az empatiat a kiilvildgra. A megvalasi ritus a fenti el6zményekkel
nem lesz nehéz. A jatszok korben tilnek, leteszik maguk elé a targyaikat. A jatékvezetd meg-
kéri 6ket, hogy gondoljak at, van-e olyan, akire egy kis idére rd mernék bizni a targyukat, aki
par percre ,0rokbe fogadja”. Aki tgy gondolja, vigye oda a targyat ahhoz, akire gondolt, s
adja at neki.

Az elindulas sorrendjét nem szabja meg a tanar, de egy szabdly van: egy idében csak egy-
valaki mozdulhat. Ha mér senki nem indul, varjunk egy kicsit. (A gyerekek ez id6 alatt igen



Osszetett folyamaton mennek at. Gondolkodnak azon, hogy megbiznak-e valakiben, ami ko-
moly énismereti kérdés. Erzik, hogy jelentésége van annak, hogy jeldltjeik koziil kit valasz-
tanak. Tovabba nagyon kivdncsiak, hogy benniik megbizik-e valaki, és félnek a kudarctol.
Végiil latjak, hogy van, akinél tobb targy is van, van, aki nem kapott semmit. Ez rendkiviil
elgondolkodtato6.)

A fenti fesziiltségmez6t gy oldhatja fel részben a jatékvezets, hogy a kovetkezSkben le-
het6séget ad a kivansadgok megfogalmazasara. Barki odamehet a tarsahoz, és felajanlhatja
példaul azt, hogy ,szivesen vigydznék a macidra”. Ezzel vagyakat fejeznek ki arra vonatko-
z6lag, hogy kinek a bizalmat szeretnék élvezni. A tars ekkor donthet, hogy adja vagy nem.
A jaték végén a gyerekek minden targyat visszaadnak egymasnak, ugyanazzal a ritussal; te-
hat egyszerre egy jatékos mozdulhat.

A foglalkozas utdn érdemes megfigyelni a gyerekeket, hogyan bannak egymadssal, sajat és
tarsaik targyaival napkozben. Mindenképpen valtozast fogunk tapasztalni.

3.25. VIGYAZZ, SZAKADEK! **/*** koncentrdcié — mozgasos,
mozgaskoordinacio

A jatszokat két csoportra osztjuk. Két, koriilbelil 3 méter hossztisagt fonalat fektet a jaték-

vezetd a foldre, ez lesz a hid a szakadék felett. Mindkét fonal egyik végénél felsorakoznak a

gyerekek, a masik végénél a jatékvezeto all.

Az els6 gyerek kezébe egy tavesovet ad tigy, hogy a kicsinyitd felével nézze a talajt. Igy a
fondlon egyensulyozva kell atmennie a szakadék felett. A tobbiek egyesével kovetik. A gye-
rekek akkor keriilnek koncentralt allapotba, ha annyi idét kapnak a feladat megoldasara,
amennyi sziikséges.

A legfontosabb, hogy mindenki atjusson, igyekezzenek, hogy mindkét labuk a hidon le-
gyen, kiillonben konnyen ,leeshetnek”! A tdvcsovet a jatékvezets adja at a soron kovetkezo-
nek. A jaték tavcs6 nélkiil is jatszhato, tgy konnyebb.

3.26. ,MITOL FELSZ?2 SEMMITOL!” *** koncentraci6 — verbdlis,
kommunikacio — verbalis, nem verbalis

A jatszok korben iilnek. A kezdé jatékos ramutat egy tarsara, és azt kérdezi: ,Mitdl félsz?” O
ramutat egy mdsik gyerekre, és azt mondja: ,Semmit6l.” A harmadik is rdmutat valakire, és
azt kérdezi: ,Mit6l félsz?” O azt vélaszolja: ,Mindent6l.”

A négy mondat megy korbe, mutatdssal. Ha a négy mondat elhangzott, elolrdl kezddik.
Ha mér mindenki megjegyezte a sorrendet, kezd6dhet az igazi jaték: mindig mas hangsul-
lyal, hangeré6vel, érzelemkifejezéssel kell kérdezni és védlaszolni. Nagyon izgalmas és vélto-
zatos lesz igy a jaték.

3.27. VARTAM RAD!” *** koncentraci6 — verbdlis,
kommunikacio — verbalis

A jatszok kort alkotnak. A kezd? jatékos ranéz valakire, s azt mondja a kivalasztottnak: , Var-
tam rad.” A kiszemelt ranéz valaki madsra, s azt mondja: ,Nem mentem”. Az Gj kiszemelt
ugyancsak kivalaszt maganak egy tj embert, s megerdsiti: ,De vartam rad.” Aki az tizenetet
kapta, Gij embert szemel ki, s azt mondja: ,Sajnalom.” A lanc innen el6lrél indul. A mondandé
szoveg egymds utdn tehat: ,Vartam Radd. Nem mentem. De vartam rad. Sajnalom. Vartam
rad. Nem mentem...” stb.

Nehezithet6 azzal, hogy nem kell, s6t nem is szabad mutatni, az tizenetad6 csak szemmel
valaszthatja ki a tarsat, illetve kiillonféle érzelmi tartalommal, hangerével kell a mondatokat
tovabbadni.
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Természetesen barmely négy, egymasnak felelget6s mondat alkalmas a jatékhoz, ezeket
a gyermekek is kitaldlhatjdk. PL.: valaszthatunk olyan szoveget, ami valésagosan elhangzik
idénként kozottiink. Jatszhatjuk agy is, hogy aki téveszt, kiall.

3.28. RITMUSJATEK A NEVEKKEL **/*** koncentrdcié —
verbdlis, ritmus, beszéd

A csoport korben iil. A jatékvezetS kettSt tapsol, és egy kijelolt gyerek a taps ritmusdban
mondja el6bb a téle jobbra iil6 gyerek nevét, a sajatjat, végiil a t6le balra il6ét. A kdvetkezd
(balra l6) gyerek ugyanezt teszi. Péld4ul: taps, taps, Laci, Norbi, Andi, taps, taps, Norbi,
Andi, Zsolti, taps, taps, Andi, Zsolti, Dorka, taps, taps stb.

Aki kiesik a ritmusbdl, az zélogot ad egy 6romteli kivaltasi jatékhoz. Ismételjék meg a jaté-
kot, hogy a gyerekek koncentrécios stratégiat tudjanak kialakitani.

3.29. KEZFOGOS JATEK **/*** koncentraci6 — mozgasos,
ritmus, beszéd

A jatszok kettds kort alakitanak, és a korvonal mentén pérosaval, egymaéssal szemben allnak.
A jatékvezetS utasitdsdra egyszerre indul a csoport. A parok tagjai kezet fognak, neviiket
mondjak (elég az uténév, masként lelassul a jaték), majd egymassal ellentétes irdnyban ha-
ladnak tovabb a kor keriiletén. Sorban kezet fognak a veliik ellentétes irdnyban halad6kkal.

Fontos a kozos ritmus. Ha egyetlen résztvevd téveszt, az egész csoport munkdja megsza-
kad. Minden kézfogédsnal torténjen meg a bemutatkozas. (A jaték kapcsan — ha ez a csoport
szamara fontos — beszélgetést kezdeményezhetiink a bemutatkozas szabalyairdl.)

3.30.1. PERCRE PONTOSAN *** koncentrdcié — nem verbdlis

A jatékosok korbetilnek. A jatékvezetdé megkéri 6ket, hogy csukjik be a szemiiket. Ha tgy
érzik, hogy eltelt egy perc, nyissak ki, és figyeljék meg, mennyire talaltak el az id6t. Ezt onnan
tudjak, hogy a jatékvezetd 55 masodpercnél a bal kezét kinyitott ujjakkal feltartja, és sorra
csukja be az ujjait, amig pontosan az egy perchez nem ér.

Ezutan a jobb kezét 6kolbe szoritva mutatja fel, és sorra kinyitja az ujjait, amig 1 perc 5 ma-
sodperchez nem ér. Ha van olyan gyerek, aki ekkor még ,alszik”, azt 6vatosan ,felébresztik”.
Aki sokkal el6bb kelt fel, az var, mert aki egyszer kinyitotta, az mar nem csukhatja vissza a
szemét. Végiil minden gyerek elmondja, mennyivel elébb vagy késébb ,ébredt fel”. Erdemes
megkérdezni 6ket, hogy milyen stratégidval dolgoztak.

Ne firtassa a jatékvezetd, hogy ,csalt-e” valaki, és ezt a gyerekeknek se engedje, hanem biz-
zanak az 6szinteségben, hisz aki csal, az Gigyis r4jon, hogy magat csapja be! Megkérdezheti a
jatékvezetd, hogy rovidnek vagy hossziinak tiint-e ez az 1 perc.

A jaték célja a pihenés, a koncentrélt dllapotba jutas. Elképzelhetd, hogy lesznek olyan ta-
nuldk, akiket szdndékosnak tin6 rendbontdsra ingerel a csend. Ezt semmiképpen ne szank-
cionédlja a jatékvezetd, csak ébressze fel a gyerekeket, és kezdjék tijra az egész jatékot, ugyanis
—minden méashoz hasonléan — az aktiv pihenést, mas pihendidejének a tiszteletben tartasat is
tanulni kell, és ezzel a jatékkal épp ezt teszik.

3.30.2. AZ IDO *** koncentrécié — nem verbilis

A jaték lényege a relativitds fogalmanak megkozelitése, az id6 relativitdsanak atélése. A ja-
tékot kétféleképpen jatsszuk el, az egyik egyéni jaték, a masik paros, melyben a pérok tagjai
befolyasoljak egymast nem nyelvi elemekkel.



Az elsé esetben a gyerekek lefekszenek a foldre. A feladatuk az lesz, hogy adott jelre csuk-
jak be a szemiiket, és mikor tgy érzik, eltelt egy perc, nyissak ki, és keziiket emeljék a magas-
ba. Ne végezzenek zajosabb, hangosabb mozgést, mert akkor tarsaikat befolyasolhatjak.

A masodik jatékban egymassal szemben allva parokat alkotnak a gyerekek. Szintén egy
adott jelre elkezdenek egymassal beszélgetni, arra tigyelve, hogy pontosan egy perc mulva
fogjak meg egymads kezét, és hagyjak abba a beszélgetést. Mindkét jaték eljatszhato tobbszor
is, annak érzékeltetésére, hogy mennyit valtozik az id6érzékelés a gyakorlas hatasara.

3.31.1. MIT HALLOK? ** koncentracio, érzékszervi finomitas

A jatszok azt a feladatot kapjak, hogy egy percig figyeljék meg a koriilottiik levd zajokat, és
jegyezzék meg, mit hallottak. Egy perc multan sorban elmondhatjak, mit hallottak. A méso-
dik gyerek csak azt mondja el, ami még nem hangzott el és igy tovabb. Nagyon megoriilnek,
ha sokan ugyanazokat hallottak.

Erdemes megkérdezni, hogy korabban is hallotték-e, észrevették-e ezeket a zajokat. Ra le-
het mutatni, hogy nem mindegy, mire figyeliink és mennyire figyelmesen tesziink valamint.
(Kedves mozzanat, hogy ha van 6ra a teremben, most meghalljak a ketyegést, ami az el6bbi
jatékban nagy segitségiikre lett volna.)

A jaték szépsége, ha meghalljdk a természet hangjait (madarcsicsergés, sz€lftivas), egymas
~hangjait” (levegévétel, cipdsurrogas) és sajat hangjaikat (szivverés). Ennek nagyon oriiljiink,
mert éppen ez a célunk a jatékkal, elértiik, hogy a gyerekek ,befelé” forduljanak, s mindezt
agy, hogy 6romiiket lelik e tevékenységben.

3.31.2. MIT HALLOK? ** koncentracio, érzékszervi finomitas

Az el6z6 jaték folytatdsa. Most azt kéri a jatékvezetd, hogy a gyerekek figyeljék meg az els6
zajt, amit hallanak, és szamoljak meg, hanyszor ismétlédik az 1 perc alatt.

Nagyon j6 hangulatt jaték. Nagyon oriilnek, ha tobben ugyanazt hallottak, és annak is, ha
valaki méast hallott. Ez a jaték segiti a gyerekeket abban, hogy ne versengjenek egymassal (mi-
vel ez esetben lehetetlen, hiszen nem tudunk dénteni, kinek van igaza!), hanem elfogadéan
kozelitsenek egymas felé. Megbeszéléskor ezt a feln6tt humorral tudja még inkabb elSsegite-
ni: ,No, most akkor 12 busz ment el vagy 3? Hadd halljam, hanyszor fiittyentett az a madar?
Esetleg kérdezziik meg 6t?” — stb.

A fenti jatékok — fegyelmezés helyett — barmikor ,bevethet6k” tandra alatt is. A gyerekek
megnyugszanak, és meg is haldljak ,gondoskodast”! Ha tobbszor megismétlik a jatékot, el-
képzelhetd, hogy rdéreznek az izére, és nem kizdart, hogy talalunk idénként csukott szemt
gyerekeket, akik 0nalldan jatsszdk a jatékot! Ez mindenki szdméra dridsi nyereség,.
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4, MOZGASKOORDINACIOS GYAKORLATOK, JATEKOK

4.1. MOCSARJARAS */** mozgaskoordinacid

A jaték célja, hogy minden gyerek jusson at egy képzeletbeli mocséron tgy, hogy laba ne
érjen bele a ,mocsar vizébe” (vagyis a talajra), mert akkor az lehtzhatja 6t a mélybe.

Két ajsagpapirt kap minden gyerek, s oly médon tud el6re haladni, hogy el6szor ralép az
egyikre, majd a masikat maga elé helyezi és atlép rd. Az iiresen maradt papirt Gijra maga elé
helyezi, és ismét atlép ra.

A jaték nehezithet6 kiilonféle akadalyokkal (ezeket faknak, bokroknak, alvé allatoknak stb.
nevezhetjiik el), amelyeket a jaték soran ki kell keriilni. Még nehezebb a jaték, ha a jatszok
egyszerre tobben, esetleg teljesen egyszerre indulnak tGtnak. Ilyenkor még egymasra is fi-
gyelnitik kell. Az Gjsagpapir méretének valtoztatdsval is nehezithet6 az atkelést.

4.2. KAKASVIADAL ** mozgaskoordinacio

A jatszok két csapatot alkotnak. A csapatok tagjai paronként kiizdenek meg egymassal.
A pérok fél 1abra allva, egymassal szemben szokdelnek. Keziiket csipdre teszik, és megprobal-
jak véllukkal a masik jatékost egyensulyabdl kibillenteni. A gy6ztes az, akinek sikertil elérni,
hogy az ellenfele letegye a labat.

Szabja meg a jatékvezetd a jaték id6tartamat, igy dontetlen is lehet az eredmény. Egyszerre
maximum 5 par kiizdjon egymassal, majd adjanak helyet a tobbi parnak is. A parbajok befe-
jeztével az a csapat nyer, amelynek tagjai tobb gy&zelmet arattak.

4.3. LASSITOTT FUTAS **/*** mozgdskoordindcic

A jatszok a teremben lassti futé mozgast végeznek, lehetSleg lassti titem, szoveg nélkiili
zenére. Magas térdemeléssel, magas sarokemeléssel, ritmust lassitva, majd kissé gyorsitva,
karlenditéssel kisérve, karkorzéssel kapcsoljuk ssze a futdst, mintha egy egész nagy teret
szeretnének lefoglalni a gyerekek.

Figyelmeztesse a jatékvezet6 a jatszokat, hogy figyeljék a testkozéppontot, az tartja meg az
egyensulyt, koncentrdltan mozogjanak.

4.4. FOGJUNK HALAT! *** mozgaskoordinacio

A jatékvezet6 bekészit egy nagyobb vizes edényt, pl. lavort a terembe, félig vizzel. A gye-
rekek halakat és horgaszbotokat készitenek a kovetkezd modon: egy félbetort gémkapcsot
belesztirnak egy dugoéba vagy hungarocellbe gy, hogy egy kampé kialljon bel6le. Alkoholos
filccel beszamozzak a dugodkat. A horgaszbot lehet hurkapalca vagy barmilyen mas palca,
amire cérnat kotnek, és a gémkapocs masik felét horognak hasznaljak.

Horgasszak ki a halakat! Lehet, hogy egy gyereknek sikeriil tobbet fognia, mikdzben a méa-
siknak nem jut semmi.

Ezutadn kovetkezik a rablds. A gyerekek megmondjék a jatékvezetének, hogy hanyas szamu
halat fogtak ki, 6 pedig felolvassa a hal kartydajat, amire elé6z6leg az adott hal tulajdonséagait
irta. A hal azé a gyereké lesz, aki a csoportbdl els6ként felismeri azt a felolvasott jellemzék
alapjan.

a) Ponty — A j6 magyaros haldszlében az én szeleteimet fogyasztjak a leggyakrabban.

b) Keszeg — Annyi szalkat novesztettem, hogy szinte tobb, mint a htisom, mégis a Balaton-
parti halstit6k kedvence vagyok.



c¢) Heck — Engem is szeretnek a halsiitodék, pedig messzi tengerekrdl hoznak. Haromagu
csillaghoz hasonlé metszetti gerincemen kiviil alig taldlni bennem szalkat.

d) Harcsa — Hosszt bajuszom a legjellegzetesebb kiils6 tulajdonsagom. Akar miniattir akva-
riumi, akar folyami torpe vagy oridsi valtozatomban lattok.

e) Fogas, siills — A Balaton legfinomabb htist hala vagyok. Unnepi asztalra citrommal a
szamban egybe siitnek.

f) Angolna — Kigy6 formdm miatt akdrki felismer.

g) Sneci—Ha pecazni kezdesz, akkor engem fogsz ki legelsének. Kival6 csali vagyok.

h) Géb — A hasom nem tal finom, de a macskak igy is boldogan megesznek. Denevérszarny
formaja tisz6immal a kovekhez tapadok, és tatott szajjal lesem az elém tisz6 dldozatot.

i) Amur - Egy tavoli foly6 nevét viselem, pedig miéta betelepitettek Magyarorszdgra, mar
itt is j6l érzem magam. Igaz, hogy minden névényt felfalok. Ezért sokan mar banjak, hogy
betelepitettek.

j) Ton — Tengeri hal 1étemre is gyakran megfordulok Magyarorszagon. Igaz, csak a fagyasz-
téopultokon, szeletekben vagy panirozva. Fehér szalkatlan htisomért nagyon szeretnek
még a gyerekek is.

k) Busa - Egy picivel sem vagyok banatosabb a tobbi halnal, pedig lenne ra okom. Az embe-
rek annak ellenére sem fogyasztanak bel6lem tobbet, hogy az orvosok kifejezetten ajan-
latosnak tartjék a fogyasztdsomat. A nevemben mégis benne van a baslakodas.

1) Cépa — Félelmetes hirti tengeri ragadozo és filmsztar vagyok.

m) Szardinia — Tengeri hal vagyok. A magyar gyerekek leginkabb dobozba zarva, olajos vagy
paradicsomos martasban lathatnak.

n) Hering — Engem leginkdbb ecetesen, sok hagymaval ismernek idehaza. Hiaba, tengeri hal
vagyok!

o) Pisztrang — Hegyi patakok 6shonos lakéja vagyok. A Biikk hegység duzzasztott tarozoi-
ban tomegesen tenyésztenek. Unnepi fogas késziil belSlem.

p) lazac - Vildgbajnok hosszatavaszo- és ugromester vagyok. A Sargasso-tengerben hazaso-
dom, és tavoli hegyi patakokban teszem le az ikrdimat, hacsak a medvék ki nem fognak.

4.5. PAJZS—KARD JATEK #**/%%%* mozgdskoordinacio,
térérzékelés, térkozszabalyozas, térhasznalat

A jatékosok péarokat alakitanak. A par egyik tagjanak mindkét keze nyitott tenyérrel nyugszik
hétul a derekan. Ez jelképezi a pajzsot. A masik gyerek el6re nyajtott mutatéujja lesz a kard.
A cél, hogy megérintse a masik jatékos pajzsat.

Harom érintés utdn pajzs — kard csere. A jatékhoz tér kell, hiszen a pajzsat védo jatékos
barmely irdnyba egy-egy lépést elmozdulhat, foroghat, tarsanak pedig kovetnie kell 6t. Futni,
a tars eldl futva menekiilni nem szabad.

4.6. BOMBA-PANCEL **/*** mozgaskoordindcio, térérzékelés,
térkbzszabalyozds, térhaszndlat

A csoport szétszorddik a teremben, majd adott jelre mindenki kényelmes tempéban sétélni
kezd. A jatékvezet6 azt az instrukciét adja: ,Valasszatok magatoknak egy bombat gondolat-
ban, de ne nézzetek ra! Akit bombanak valasztottatok, attdl igyekezzetek a legmesszebbre
kertilni.”

Tovébb folytatédik a jarkalds, de mar felgyorsul, mert mindenki igyekszik a vélasztott gye-
rektdl tavol keriilni. Egy kis id6 mualva a jatékvezetdi instrukciora pancélt is valasztanak, hoz-
za értelemszertien kozelebb kell keriilni, hogy megvédje a jatszot a bombatol.

A jaték izgalma felgyorsithatja a mozgast, igyelni kell az titkzések, elesések megel&zésére.
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4.7. RINGLISPIL **/*** mozgaskoordinacié, csoportépités,
kooperacio

A csoport menetirany szerint korben 4ll. A résztvevok a kor kozepe felé es6 keziikkel dssze-
fogoznak, elkezdenek forogni, vigydzva a mozgasritmusra. Egészen lassan indul a mozgas,
és fokozatosan gyorsul. A tempd mindig a legkevésbé gyors gyerek elbirhaté tempéjahoz
igazodik. Vigyazzanak egymasra!

4.8. ORIASKIGYO **/*** mozgdskoordindcié, csoportépités,
kooperacio

Két csoportot alakitanak a jatékosok. Csoportonként hason fekvésben ,6ridskigyo6t” alkotnak
tgy, hogy egymas labat megfogjék. Elindulnak tigy, hogy a kigyo feje vezeti a mozgast, lasst
kaszéssal. Ugyeskedjenek, hogy otletesen cstsztassdk a testiiket el6re, és ne szakadjon szét
a kigy®é.

4.9. FOGD MEG A SARKANY FARKAT! **/%%*
mozgaskoordindcio, csoportépités, kooperdcio

Kinai jaték, ezért par szoval mesélhet a jatékvezets a gyerekeknek a jaték eredetérdl, az érids
babos karnevalokrol...

A jatékosok szorosan egymas mogé, oszlopba allnak. Mindenki megfogja az el6tte levo
derekat, és jaték kozben nem engedheti el! Az oszlop eleje a sarkany feje, a hatulja a farka.
A feladat az, hogy a fejének meg kell fognia a farkat agy, hogy a sarkany el ne szakadjon.
A sarkany farka természetesen menekiil, megprobélja elkeriilni, hogy megfogjak. Vigyazat!
Balesetveszélyes lehet!

4.10.1. TUZ, ViZ, MENEDEK */*** mozgaskoordinacic, koncentracié — mozgésos

Az ismert ,Tlz, viz, repiil6” cimi jaték atalakitott valtozata. A gyerekek a teremben futkéaroz-
nak, egymasra figyelve, egymast kikeriilve, mikozben a jatékvezetét is ,figyelik”, hogy mikor
sz6lal meg, és vajon mit kialt.

A kiilonboz6 szavakra ugyanis mas-mdas mozgds a valasz. Ha a TUZ sz6t halljék, feltartott
kézzel, segitségért kiabalva futnak tovabb. Ha a VIZ sz6t halljak, fel kell kapaszkodniuk egy
magasabban 1év6 helyre (asztal, pad stb.), hogy ne sodorja el 6ket az aradat. A MENEDEK sz6
meghalldsakor az arra kijel6lt sarokba (barlangba) kell beszaladniuk és minél jobban 6sszehu-
z6dniuk, igy 6vjak egymast a leselkedd veszélytdl. Tapsra a futkarozas indulhat tovabb.

A jatékot lehet jatszani kiesésre is, de nem sziikséges. Egyardnt fejleszti a koncentraciot, a
figyelmet, s adja a jaték 6romét. J6, ha minél nagyobb teremben jatsszuk, a gyerekek menta-
litasatol fiiggden néhany, nem veszélyes akadaly is maradhat a teremben.

4.10.2. FA, PATAK, BARLANG */** mozgdskoordindcié, koncentrdcié — mozgdsos

Azismert , Tz, viz, repiil6” jaték erdei valtozata. Ha a jatékvezet6 azt kialtja: FA!, mindenkinek
magaslatra (székre, padra...) kell mennie. Ha azt mondja: PATAK!, 4t kell ugrania valamin, targy
hidnyaban csak egy képzeletbeli patakon, tehat nagyot kell ugrani. Ha azt mondja: BARLANG!,
guggolva kell tovabbmenni. A hivészavakat a jatékvezets barmilyen sorrendben ismételheti.



410.3. UR, URHAJO, VESZELYEK **/*** mozgaskoordindcié, koncentracio —
mozgasos

Ez a jaték a torténetmondas és az ismert ,Tlz, viz, levegd” c. jaték modositott dtvozete.
A jaték ebben a formaban az , Ur, tirhaj6, veszélyek” nevet kapja. A jatékosok egy képzeletbeli
tirhajoban tilnek a f6ldon (korben).

A jatékvezetd kivéalaszt egy mesél6t, aki az eddigi tirélményeiket a lehetd legdsszeszedet-
tebben meséli el tigy, hogy a torténetbe minél tobbszor beleszovi az fr, tirhajg, illetve veszély
szavakat. Mikor az tirhajésok meghalljak a torténetben az UR sz6t, akkor azonnal a hatukra
kell fekiidniiik, keziiket az ég felé emelve, a VESZELY széra minél jobban ¢sszegombolyodni
akar fekv6, akar guggolo, akér 16 helyzetben, mig az URHAJO széra visszaiilni a kezd6kor-
be. A jaték mindig f6ldon il6 helyzetb6l indul.

A mesél6 kivalasztasakor tigyeljen a jatékvezetd arra, hogy kivalé spontdn szovegalkotasi
készséggel rendelkezzen, mert kiilonben a jaték akadozik, nehézkessé, unalmassé valik. Hiv-
ja fel a mesél§ figyelmét arra is, hogy a sokszori mozgatas is zavaré lehet, nagyon fontos az
emlitett szavak megfelel6 aranyanak alkalmazasa.

411. CELTABLA JATEK **/*** mozgdskoordinacio, koncentracio
— Mozgasos

Egy gyereket kivalaszt a jatékvezeto, 6 lesz a ,céltdbla”, aki a terem egyik sarkédba 4ll, el6re
nytjtott karral, felfelé néz6 tenyérrel.

A tobbiek feladata az lesz, hogy a ,céltablat” bemérve, behunyt szemmel, karjukat célzé
mozdulattal el6re tartva elinduljanak. Amikor gy érzik, megérkeztek a tarsuk kinyujtott ke-
zéhez, vagyis a céltdblahoz, akkor taldljanak bele, vagyis sztrjak bele ,nyilukat” a céltablaba.
Lehet, hogy tdvol vannak még a céltdl, de lehet, hogy épp beletaldlnak. Legyen a teremben
csend, mert ez segit a koncentralt allapot eléréséhez. Addig folytatédjon a jaték, amig min-
denki legaldbb egyszer sikeresen végrehajtja a gyakorlatot.

4.12. AZ ESOERDO HANGJAI **/*** mozgdskoordindcio,
csoportépités, kooperacio

A gyerekek kort alkotnak. A jatékvezetd kérje meg a jatszokat, hogy egyenként, lancban
kezdjék el utanozni a mozgdsat, és ismételjék az altala kiadott hangokat. El6szor a jatékveze-
t6 OsszedOrzsolgeti két tenyerét. Ezt a téle balra l6 jatékos dtveszi, majd a kovetkezs gyerek
is, egyesével, sorban mindenki.

Amikor a jatékvezet6hoz visszajut ez a mozdulat, § valt, és elkezd csettintgetni. Amikor
mindenki atvette a csettintgetést, az iranyité abbahagyja. Akikhez még nem ért el a csettint-
getés, folyamatosan dorzsoli a tenyerét. A csettintgetés utdn combcsapkodés, majd labdobo-
gds kovetkezik. Ezutan, szintén az iranyitot kovetve visszafelé is megismételjiik a sort.

Az éltalunk adott zajsorozat egy fokozodé vihar, esé hangjét fogja idézni.
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5. TERERZEKELES, TERKOZSZABALYOZAS ES TERHASZNA-
LAT GYAKORLATAI, JATEKAI

5.1. TAVOLSAGBECSLESI GYAKORLAT *** térérzékelés,
térkdzszabdlyozds, térhasznalat

A csoport tagjai lassan korbejarnak, majd a kort fellazitva szabad mozgasirdnyt valasztanak,
és Ossze-vissza jarkalhatnak a térben. Tapsra mindenki megall. Ezutan ki-ki megmondja,
hogy a tobbiek milyen tavolsdgban vannak tdle. A tavolsagot megadhatjuk 1épésben vagy
barmely hossztasagmértékben. Ellendrizziik az allitas igazsagat.

A jaték nehezithet6 tgy, hogy a jatszok tapsra megéllnak, hdrom masodpercig koriilnéz-
nek, majd lehunyjak a szemiiket, és ezutan kell kimondaniuk az el6bb felbecsiilt tavolsagot.
A vezet6 helyesbithet.

5.2. SETA A TERBEN *** térérzékelés, térkozszabalyozas,
térhasznalat

A kialakitott tér most egy utca. A jatszoknak tgy kell az tires térben mozogniuk, hogy ne
érjenek egymashoz. Mikozben ezt gyakoroljak, a jatékvezetd kiadja az instrukcidkat, hogy
éppen melyik napszaknak megfelel6en sétéljanak.

Mas lehet a mozgas ritmusa, a mozdulatok fajtdja reggel, délben és este. Jaras kozben adhat
a jatékvezetd olyan instrukciokat, amelyek tovabbi, kiegészité informdciét is tartalmaznak.
Pl. ,Ebédidében vagy”, ,Késésben vagy”, ,Elgondolkozol, meglatsz egy ismerdst”, ,Keresel
valakit”, ,Ideges vagy, régota varsz valakire”... stb. Az utols6 instrukciénak adja a jatékvezeto
azt: ,Megérkezel egy nyugodt helyre.”

5.3.1. TERFELOSZTAS *** térérzékelés, térkozszabalyozds, térhasznalat

Ajatszok egy kijelolt térben szabadon mozognak. Jaras kozben toérekedjenek arra, hogy a térben
egyenletesen oszoljanak el, ne tomoriiljenek, lehetSleg egymastol egyenl6 tavolsagra legyenek,
vagyis a tér minél egyenletesebb kitoltésére torekedve jarjak be az adott teret. A jatékvezetd
idénként bejatszik egy-egy utcazajt® vagy tapsol, ekkor a jatszok megéllnak, és megfigyelik a
tér kitoltését, majd mindenki egy 1épéssel korrigalhatja helyét, hogy végiil egyenletes legyen az
eloszlas. Minden Gjraindulasnél a cél tehat a tér legoptimalisabb kitoltése.

5.3.2. HIRTELEN KIMONDOTT SZAVAK *** térérzékelés, térkbzszabalyozas,
térhasznalat

A jatszok egy képzeletbeli vonaton utaznak. Szétszortan helyezkednek el a teremben, majd
egy adott jelre (tapsra) elindulnak a térben, és tigy mozognak, hogy kézben ne érjenek hozza
semmihez és senkihez. Majd a jatékvezet6 szavakat mond, amelyekrdl a gyerekeknek el kell
donteniiik, hogy lathattak-e vajon vonatablakbdl vagy sem. Ha igen, akkor folytatjdk tovabb
a sétat, ha nem, akkor megéllnak, és csak akkor indulhatnak tovabb, ha Gjra olyan szét halla-
nak, amelyet lathattak a vonatablakbol. A jatékban tehat a gyerekeknek egyszerre kell figyel-
nitik a tér idealis kitoltésére és a jatékvezeto altal mondott szavak jelentésére, besorolasara.

5 A, Figgony mogott Vardzsldda” szovegértés—szovegalkotas kompetenciafejlesztés ,C” 1-6. programhoz tarto-
26 Zenei CD, Educatio Kht.



5.3.3. MOZOG] A TERBEN! *** térérzékelés, térkdzszabalyozds, térhasznalat

Szabad mozgasbdl adott jelre (zenére torténd mozgas kozben a zene kikapcsoldsara, a csend-
re) kell megallni, megtartva, kimerevitve a pillanatnyi pozt. A megallastol szamitva kotott
id6n beliil — pl. mig a jatékvezet6 harmat szdmol — az egész tarsasdgnak a legegyenletesebb
térkitoltésre torekedve kell beallnia. Tehat a jatékvezet6i szamolas alatt korbenézve a jatszok
elmozdulhatnak a helyiikr6l. Az egyenletes térkitoltés azt jelenti, hogy ne torlédjanak egy
helyen a jatékosok, mas helyeken igy ne keletkezzenek ,lyukak”. A jaték kozben nem szabad
sajat testhelyzetiikon kiviil massal utasitast adni a tarsaknak.

Jatékban az instrukcidéadaskor utalhatunk képzeletbeli helyszinre: ,Legyetek csillagok a
képzeletbeli égbolton, és a zene hangjara mozogjatok szabadon a térben...”

Lehet lassitott és/vagy gyorsitott mozgasokkal is jatszani.

5.4. PARBAN VAGYUNK! *** térérzékelés, térkbzszabalyozds,
térhaszndlat, koncentracié — mozgasos

A jatszok part vélasztanak maguknak. A parvalasztas utdn a parok tagjai egymassal szem-
ben allnak fel. Egyikiik tesz egy mozdulatot, a masik feladata pedig az, hogy a koztiik 1év6
tavolsagot megtartva a mozdulat ellentettjét (nem titkorképét!) csindlja. Példaul ha a kezde-
ményezd keze el6relendiil, akkor a tarsaé hatra, vagy ha egyikiik kinyomja a hasat, akkor a
masik behtzza stb. A tavolsdg megtartdsa az egyetlen feladat, s ehhez mindkét jatékos kon-
centricidja, nagyon pontos egytittmtikodése sziikséges.

5.5. HIPNOZIS *** térérzékelés, térkbzszabalyozds,
térhaszndlat, koncentracié — mozgasos

Parokban egymadssal szemben éllnak a jatékosok. A par egyik tagja —a , hipnotizér”— tenyerét
tarsa arca elé tartja (kb. 20-30 cm-re), majd lassa kézmozdulatokba kezd. A par masik tag-
janak feladata, hogy kovetnie kell tarsa kezét anélkiil, hogy a kéz és az arc kozotti tavolsag
valtozna. Az irdnyiténak tobb lehet&sége is van a varidlasra, példaul ha jobb kézzel kezdett,
filmes szdéhaszndlattal ,attisztathat” a bal kezére és vissza.

Igy bonyolult ,mutatvanyok” is megoldhatok (pl. atbtjhat a ,hipnotiz6r” 1aba kozott az ird-
nyitott). A tavolsag megtartdsa az egyetlen feladat, s ehhez mindkét jatékos koncentracidja,
nagyon pontos egyiittmtikodése sziikséges. Nem arrol szol a jaték, hogy miként tornéztat-
hatja meg tarsat az iranyito.
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6. RITMUS- ES BESZEDGYAKORLATOK

6.1. RITMUSTAPS **/*** ritmus, beszéd

A csoport tagjai korben allnak, és a jatékot egy-két mély levegé vételével kezdik el. (ElStte
szell6ztessiink ki!) Az els6 korben a sajat neviiket ritmizaljdk tapssal, egyenként. A tobbiek
visszatapsoljak. A kovetkez6 korben egy valasztott, mindenki 4ltal jol ismert dalt énekelnek
és ritmizélnak tapssal.

A végén csak néman, magukban énekelnek, és csak a taps hallhat6. A jatékvezet6 finom
ravezetéssel javitsa a hibakat.

6.2. RITMUSTENISZ ** ritmus, beszéd

Korben éllnak a jatszok. A jatékvezet6 ad egy ritmust, amit a gyerekek ,visszapasszolnak”.
A masik véltozatban egy gyerek kezdeményez, a harmadikban egy csoport (rovid megegye-
zés utan), és azt adja vissza mindenki. Ha nem sikeriil, megismételhetik (a bemutatast is, ha
sziikséges).

A gyerekek hamar rajonnek, hogy a ritmuskeltésnek rengeteg eszkoze van a testiinkon
(taps, dobbantds, csettintés ujjal, nyelvvel, arc felfajasa-kipukkantésa, dobolas a testrészein-
ken, a f61don, kopogtatés a padlon, korommel hangadas stb.).

A szabaly annyi, hogy csak olyan ritmus utanzasat kérhetik, amit 6k is meg tudnak ismétel-
ni. A ritmus lehet hangz6 is: pl. ta-ti-ti-td-t4 vagy ma-mi-mi-ma-m4 (illetve barmi, pl. ismert
vagy ismeretlen monddka ritmusa is). Ekkor ezt passzoljdk vissza a gyermekek. A két tipus
kombindlhato: ritmizdlas mozgéssal és hangadassal egyszerre.

6.3.1. KOZOS RITMIZALAS VERSSEL **/*** ritmus, beszéd

A csoport tagjai korben iilnek. El6szor k6zosen elmondanak egy vélasztott verset. Torekedje-
nek arra, hogy megtalaljak az egyiittmondas kozos ritmuséat. A méasodik kérben mondjék el
a verset gy, hogy mindenki csak egy sz6t mondhat. Prébéljanak ,rdlépni” az el6ttiink sz616
szavara.

Ezutan jatsszanak a verssel, mondjék el példaul tgy, mintha a kedvenc sportcsapatuknak
szurkolnanak, mintha titkot signanak és igy tovabb. Jatszhatjak azt is, hogy egy leveg6vétel-
lel hanyszor tudjak elmondani a verset!

Jol ritmizélhat6 verset valasszon a jatékvezetd, pl.:

Varr6é Daniel: Buszvezetdke

A buszvezet6k mindig mogorvak,
odacsukjék az utasok orrét.
Ahogy az orrok ellilulnak,

a buszvezetdk felvidulnak.

¢ Friss tinta! Pagony Csimota, Budapest, 2005.



6.3.2. KOZOS VERSRITMIZALAS VERSSEL **/*** ritmus, beszéd

A jatszok ritmizélva mondjak az alabbi verset. A nyomatékos — jelolt — szétagokat tapssal
erSsithetik.

Wedres Sandor: Ha a vilag rigé lenne’

Egi csikon / [éptet a nyér,
tarka id6 / tinnepe jar,
tancra valo, / fiirdeni jo,
nagy hegy alatt / hiisol a t6.

Hogyha kijossz, / messzire mégy,
hogyha maradsz, / csipdes a 1égy:.
Habzik az ég/ mint tele tdl,
tarka id6 / szbttese szall.

A ritmus liiktetését fokozhatjuk, ha félsoronként valtogatjuk a szereplSket, akik a szoveget
mondjéak.

6.4. NEM CSAK EGY NEVEM VAN? **/*** rjtmus, beszéd

Uljenek korbe a jatékosok, hogy mindenki mindenkit ldthasson. A gyakorlatot készitsiik els
egy-két konnyed, lazit6 légzéssel! Mondjak, énekeljék el a sajat neviitket egymads utén, sor-
ban. A tobbiek ismételjék meg.

A masodik korben mondjék el a neveiket gy, ahogy szolitjak 6ket otthon, a baréati tarsasag-
ban, az iskoldban, pl.: Magdolna, Magdika, Magda, Magdus, Magduci, Dusika stb. Ezeket is
ismételjék mindannyian. A harmadik kérben a neviiket olyan médon tegyék ,helyzetbe”, hogy
olyan hangsullyal mondjak, ahogyan a neveiken szélitjak Sket killonboz6 helyzetekben.

El6szor gytjtsiink otleteket. Utanozhatjak édesanyjuk dicsérd hangjat, testvériik szidalma-
z6 hangnemét, a korhol6 nagymama hanglejtését vagy barki masét, akit a gyerekek javasol-
nak. Legaldbb harom kort jatsszanak, kiillonféle hangoztatassal, amit mindannyian ,vissz-
hangozzanak”.

6.5. ELTUNTEK A MASSALHANGZOK! *** ritmus, beszéd

A jatszok ugy mondjanak el egy altaluk ismert verssort, hogy csak a maganhangzokat ejtsék.
Lassan beszéljenek, hogy a hangok szétvéljanak! Majd néman, csak ajakartikuldciéval tegyék
meg ugyanezt. Figyeljenek az ajkak mozgasara. Végiil mondjak el az eredeti szoveget. Az
ajkak nyitasara, kerekitésére most is nagyon figyeljenek oda! Nem baj, ha természetellenessé
valik az ajkak mozgasa.

6.6. HANGZO MESE */** ritmus, beszéd

A jatékvezetd mesét mond olyan dolgokrol, amelyeknek hangjuk, jellegzetes zajuk van (az
allatok kozt a sztereotip kutya, macska mellett mas éllatok is szerepeljenek). Amikor a mesélé
olyan dolgot emlit, aminek hangja van, a jatszok probéljak azt utanozni.

Mivel a gyerekek altaldban mindent nagyon hangosan, kiabalva hangoztatnak, probalja a jaték-
vezetd a mesét ugy alakitani, hogy lehetdségiik legyen halk, tavoli hangok érzékeltetésére is.

7 Weores Sandor: Ha a vildg rigé lenne. Méra Konyvkiadd, Budapest, 1973.
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6.7. CSATAKIALTAS ** ritmus, beszéd

A gyerekeket osszuk két csoportra, tervezzenek egy-egy csatakidltast, amit csoportjuk buzdi-
tasdra alkalmasnak taldlnak. Miutan megtanultdk, mondjak el tobbszor egymas utan, tobb-
féleképpen: tempovaltassal, fokoz6do és lassuldé tempoban is. Mondjak el hangerévaltassal,
fokoz6do, halkul6 hangerével. Hivja fel a jatékvezetd a figyelmet mindkét gyakorlatnal az
artikulacié fontossagara! Igy a fokoz6dé hangerébsl nem lesz orditas, és a gyorsulé tempd
mellett is érthetd lesz a szoveg.

6.8. NAPSOROLO **/*** ritmus, beszéd

A jatszok korben allnak, és a hét napjait mondjak el hétf6t6l vasarnapig, egy levegdvétellel.
Azutan két hetet sorolnak fel a gyerekek, majd harmat és végiil négyet. Ha ez mar jol megy
nekik, megproébalhatjik visszafelé sorolni a napokat, egyszer, kétszer stb.

6.9. HOGYAN BESZELJEK? **/*** ritmus, beszéd,
kommunikacié — verbalis, nem verbalis

A gyakorlathoz korbeéllnak a jatékosok. A jatékvezeto egy-két lassu ki- és belégzéssel késziti
el6 jatékot. A jatékvezeté mond egy hivé mondatot arrdl, hogy éppen hogyan beszél. ,Halkan
beszélek” — mondja halkan. A csoport utdnozza a vezet6t. Ezutdn a sorban kovetkezé foly-
tatja: ,Hangosan beszélek!” — mondja hangosan. Mindenki megismétli. Amikor a kor végére
ériink, jatsszdk el a jatékot a kozben felmeriilt egyéni otletekkel is.

Batortalanabb csoportnal a vezetd elére felkésziilhet a kiilonféle varidciokkal: sirésan, fél-
ve, izgatottan, rekedten, 6blosen, nevetve, szomoruan, katonasan, mérgesen stb. beszéliink.
Ekkor a hivémondat: ,Sirésan beszélek!” — és sirva is kell mondani! Ugy nehezitheté a gya-
korlatot, hogy kiilonb6z6 érzelmi véltozatokat épitiink be adott 6tletre. Pl. ha sirva beszél az
otletado, a kovetkezd is sirva beszél6 otletet mutat, csak masikat, hiszen sirni lehet pityereg-
ve, szipogva, bombolve, orditva stb.

6.10. EGYSZAVAS JATEK *** ritmus, beszéd, kommunikécié6
— verbalis, nem verbalis

A feladat érzések, hangulatok kifejezése ugyanazzal a széval, mas-mas hangsullyal, hang-
lejtéssel, ritmussal stb. A jatékkal észrevetethetjiik, hogy azonos széval is tudunk kiillonb6z6
érzelmi tartalmakat kozvetiteni. Mondjuk ki példaul a ,var” sz6t agy, hogy kérést, majd kér-
dést, aztdn parancsot, mérgel6dést, dromet, szomortsagot, félelmet, bosszankodast, csodal-
kozast, felhaborodast, ijedséget stb. fejezzen ki.

Valtozata, ha egy érzelmet szinonimékkal tovabb drnyalunk. PL.: bosszankodds-méreg-diih;
rosszkedv-levertség—banat—elkeseredés; aggodalom-ijedség—félelem-rémiilet stb. Ezekben
a feladatokban 6nkénteleniil kiséri a beszédet a mimika. A jatszok figyeljék meg ezeket. Ez a
véltozat még izgalmasabb lehet6séget kinal a nonverbdlis jelzések megfigyelésére, a jelek
dekoddolasara és a megfigyelések megosztasara.



6.11. A CIPOT FOGD... ** ritmus, beszéd, mozgaskoordinacié

A cip6t fogd, hamar ide tedd elém!
Ugye sz0], ki tudja, hol van az enyém!

A mondoka szovegének megtanuldsa utdna a jatszok korbeiilnek. Mindenki el6tt ott a sa-
jat cipGje, és a szoveg folyamatos, ritmikus ismétlése kozben a sajatjat balra adja mindenki
tovabb, majd jobbrol elveszi a mellette i1l6jét. Ezutan ezt is tovabbadja balra, Gijat vesz el jobb-
rol... és igy tovabb.

Célszerti kezdetben a ritmus és a mozgas begyakorlasaig lassti tempodban jatszani, késébb
lehet gyorsitani. A jaték végén mindenki keresse meg a sajat cip6jét!
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7. KAPCSOLATTEREMTO GYAKORLATOK, JATEKOK
7.1. SZIGET **/*** kapcsolatteremtés

Ez a jaték a ,Bagoly” vagy ,Goofy” néven ismert jaték valtozata. A jatszok allnak, és becsuk-
jék a szemiiket. A jatékvezet6 valakinek megérinti a fejét. O lesz a ,sziget”, és kinyithatja a
szemét, mig a tobbieké csukva marad. Ezutdn mindenki elindul csukott szemmel, 6vatosan
jarkalva, és ha valakivel osszetaldlkozik, megkérdezi téle: ,Sziget?” Ha az illetd csukott sze-
m, akkor kérdéssel valaszol: ,Sziget?” Ekkor egymast elengedve csukott szemmel keresnek
tovabb. Ha az egyikiik nyitott szem, akkor a ,Sziget” kérdésre nem vélaszol, csak néman all.
Ekkor a csukott szem{i is kinyithatja a szemét, 6 is ,szigetté” valik, és igy jarkal tovabb.

A jaték célja, hogy el6bb—utébb mindannyian ,szigetek” legyenek. Természetesen a nyitott
szemtiek nem buajhatnak el a tarsaik el6l, de nem is kell tarsaik kozvetlen kozelébe tolakodni-
uk. A jatéknak nagyon j6 hangulata van, 6ra végén nyugtaté hatasu.

7.2. SZEMKONTAKTUS *** kapcsolatteremtés

A) A jatszok szabadon mozognak, jarkdlnak a teremben. Kozben figyelik a tobbiek tekintetét.
Szavak nélkiil, szemkontaktussal kell mindenkinek part keresnie. Azok a jatékosok félredll-
hatnak, akik ,egymasra talaltak” — igy jelezve a tobbieknek, hogy 6k méar nem valaszthatok.
A jaték addig tart, amig mindenki megtaldlja a parjat. Ugyeljiink arra, hogy ne vegyiik igény-
be a mimika kifejez6 eszkozeit, a parvélasztas valoban szemkontaktuson alapuljon.

B) Formai véltoztatas: a jatszok korben tilnek, igy keresik egymast a szemek. Figyeljék a
tobbiek tekintetét, s engedjék meg, hogy belenézzenek a szemiikbe. Akik egymadsra leltek,
azok egymds mogé iilnek. A jatékot ez esetben is addig folytatjak, amig mindenki meg nem
talalja parjat.

A jaték megbeszélésekor hivjuk fel a gyerekek figyelmét arra, hogy az emberi kapcsolatok
sordn milyen fontos szerepe van a szemkontaktusnak.

7.3. TALALKOZOS JATEK *** kapcsolatteremtés

A jatszok korben allnak. A jatékot a foglalkozasvezetd kezdi. Felveszi valakivel a szemkontak-
tust, akivel megprébalnak néman elindulni egymas felé. Amikor kézépen talalkoznak:

A) Megéllnak és megtartjdk a szemkontaktust, majd tovdbbmennek (helyet cseréltek). Az
indit, akit valasztottak.

B) Ugyanaz, mint az A), de egy néma, baratsagos iidvozl6 gesztust tesznek, miel6tt tovabb-
mennek.

C) Ugyanaz, mint az A) és B), de sajat neviikon be is mutatkoznak egyméasnak.

D) Ugyanaz, mint az A), B) és C), de akarhogy tidvozolhetik egymast.

7.4. KAPCSOLODAS **/*** kapcsolatteremtés

Zene sz0l. A jatékosok agy mozognak a zenére, hogy bejarjak a rendelkezésiikre all6 teret.
Amikor a zenét a jatékvezetd megallitja, mindenki azon a helyen, abban a pézban kell, hogy
maradjon, amelyben a csend érte (mozgasstop). A sziinetek alatt instrukcidkat adhat a jaték-
vezet6, példaul a kovetkezd sorrendben.

—Mozgas kozben ujjaiddal érintsd meg a melletted elhalad6k kezét!

- Vallak strlédjanak egymashoz!

— A hétak érintkezzenek!

— Valassz ki valakit, s a kisujjatok kapcsolédjon egymasba. Egytitt mozogjatok tovabb!

- Egytitt tancoljatok tovabb!



Az egyes instrukciok kozott, az azoknak megfelel6 szintti kapcsolatok 1étrejottéhez id6t kell
hagyni.

7.5. KOSZONTELEK *** kapcsolatteremtés

A) A jatszok sétalnak a térben. A séta irdnya és a tempdja tetszleges. Mindenki mindenkinek
koszon, akivel taldlkozik, de két koszonés nem lehet egyforma! A jaték végén mondjak el,
hogy kinek a kdszonése tetszett a legjobban, kié volt a legérdekesebb, legmulatsagosabb stb.

B) Egy masik lehetséges valtozat, amikor a koszonéshez egy koszond gesztust is tesznek a
jatszok. Ez lehet egy finom érintés, integetés, szemoldokfelhuzas stb.

7.6. PARALAKITAS **/*** kapcsolatteremtés

Ajaték célja, hogy véletlenszertien alakuljanak ki a parok, akiknek a tovabbiakban egytitt kell
majd dolgozniuk. A jatékvezetd el6készit kb. 30 cm hosszti madzagokat, éppen annyit, mint
a csoport 1étszamanak a fele. Majd megfogja az 6sszes madzagot kozépen.

Ezutdn a gyerekek egyszerre odajonnek, és mindenki megfog egy madzagvéget, természe-
tesen nem tudva, hogy ki van a masik végén. Ha pératlan a csoport, az utolsé a jatékvezet6é
marad. Ezt kdvetSen anélkiil, hogy elengednék, lassan elkezdik kibogozni a sok fonalat, mig
a végén kideriil, hogy kik fognak egy madzagot. Ok lesznek egy par.

7.7. UZENET **/*** kapcsolatteremtés, koncentracios —
MOZgasos

A jatékosok korben allnak. Kézszoritas lesz az tizenet, amit a jatszoknak tovabb kell majd
adniuk. Amikor egy jatékos kimegy a terembdl, a tobbiek eldontik, hogy kit6l kinek megy az
uzenet, azaz ki lesz a felado és ki lesz a cimzett.

A kikuldott jatékost behivjak, aki a kor kozepére allva probalja észrevenni a kézszoritas
helyét, vagyis elfogni az tizenetet. Ha sikeriil, ramutat, és helyet cserél a tarsaval. Ha nem, és
az uizenet célba ér, a cimzett hangos ,megkaptam!” kidltassal jelez. A jaték folytatdsdhoz 4j
feladot és Gj cimzettet valasztunk.

7.8. MUTATKOZZ BE! *** kapcsolatteremtés, koncentracio
— nem verbalis

A jatszok korben iilnek, torokiilésben. Mindenki kitaldl egy dallamot a sajat nevére. A ja-
tékvezetS egy labdat dob valakinek, s kdzben énekelve megkérdezi a nevét. A megszdlitott
elkapja a labdat, és a kigondolt dallammal vélaszol, énekli a nevét, majd visszadobja a labdat
a jatékvezetdnek.

Nehezithet6 a jaték tgy, hogy a gyerekek egymdsnak dobjak a labdat, és egymast kérdezik.

7.9. NEVLANC *** kapcsolatteremtés, koncentracié — verbdlis

A jatszok korben tilnek. A jatékvezet6tdl jobbra 1il6 csoporttag bemutatkozik. A szomszédja
megismétli az elhangzé nevet, majd elmondja a sajatjat. A mellette 116 igy mar a sajatjaval
egyltt harom nevet mond, a kdvetkezé négyet és igy tovabb.

Kérjiik meg a gyerekeket, hogy a nevek felsoroldsanal mindig nézzenek ra arra a tarsukra,
akinek a nevét mondjdk. A résztvevok altalaban csak addig koncentralnak a nevekre, amig
sorra keriilnek, az utanuk kovetkez6k nevét mar nem jegyzik meg. Ezért érdemes gyorsan
végigfuttatni a jatékot még egyszer — ellentétes irdnyban.
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7.10. ZSIPP-ZSUPP... **/*** kapcsolatteremtés, koncentracio
— verbalis

A jatékosok korben allnak. Mindenki megkérdezi a két szomszédja nevét. Ha a jatékmester
a kor kozepérol ramutat valakire, s azt mondja ,zsipp”, akkor annak, akire ramutatott, azon-
nal meg kell mondania a jobb oldali szomszédja nevét. Ha azt mondja, ,zsupp”, akkor a bal
oldali szomszéd nevét kell mondani. Ha azt mondja, hogy ,zsipp-zsupp”, akkor mindenki
megvaltoztatja a helyét a korben, s folytatodik a jaték eldlrdl, az aktudlis szomszédokkal. Aki
eltéveszti vagy nem tudja a nevet, esetleg sokat gondolkodik rajta, az lesz a jatékmester.

711. NEVDOBALAS **/*** kapcsolatteremtés, koncentracio
— verbalis

A jatszok korben tilnek. A jatékvezetd kezében egy kabala vagy egy érdekes targy van. Els6-
nek 6 mondja ki a sajat nevét, és utdna annak a nevét, akinek a kabalat dobja. A masik elkap-
ja, mondja a sajat nevét, illetve annak a nevét, akinek dobja a kabalat és igy tovabb. Ha valaki
téveszt, akkor visszakapja a kabalat, a tobbiek a név kezddbettijével segithetnek, ha igy sem
megy, megmondjak a nevet.

7.12. ISMEREM! FELISMEREM? **/*** kapcsolatteremtés,
érzékszervi finomitas

Felismerem-e tdrsamat csukott szemmel, csak az arcat tapintva? Ez a jaték témaéja.

A gyerekek kort alkotnak. A kor kézepén csukott szemmel all egy jatékos. A korben allok
jelre helyet valtoztatnak. Megallds utdn a kozépen 4ll6 rdmutat valakire, aki odamegy hozza,
és a kitalal6 kezét a sajat arcara helyezi. A kitaldl6 feladata, hogy az arc érintése, tapintasa
alapjan felismerje tarsat. Ha sikeriilt, akkor cserével folytatddik a jaték. Ha nem, akkor 4j
jatékossal probalkozhat a kozépen allo.



8. BIZALOMJATEKOK

8.1.1. VAK KIGYO *** bizalomépités

A jatszok sorban allnak, egymas mogott, kézfogassal. Az lesz a vezetd aki a sor elején &ll.
A vezet6 kivételével mindenki becsukja a szemét. Az elsé elindul nyitott szemmel, és vezeti
az 6t kézen fogva kovetd, csukott szemi gyerekek sorat. J6, ha el6szor a tandr a vezets, mert
benne megbiznak a gyerekek, tudja tartani a lasst temp6t a mogotte halado sorra figyelve.
Késébb kis csoportokban is jatszhatjuk, gyerek vezetésével.

A vakvezetéses jatékok nem konnytiek, mert a gyerekeknek nagy dnfegyelemre van sziik-
ségiik ahhoz, hogy hosszabb ideig csukva tartsdk a szemiiket. Ezért kozvetleniil ne figyel-
meztessiik azt, aki kinyitja a szemét, inkabb utaljunk a jaték képzeletbeli helyszinére: példaul
hogy sotét alagtitban vagyunk.

8.1.2. NE ESS VIZBE! *** bizalomépités

A jatékvezetd narracioval vezeti be a jatékot:

~Az eltort vizvezetékbdl zubog a viz, s a lakok csak egymas segitségével tudnak kimenekiil-
ni. Alljatok egy sorba! Az els6 jatszo lesz a vezets, 6 egy varazslo, a tobbiek egymés mogott
fogjdk meg egymas véllat. Egyediil a varazsl6 latja, hogy hova lehet 1épni, hogy a vizbe ne
essetek, ezért 6 vezeti a sort, mert a tobbiek a sotét miatt nem latnak, tehat hunyjatok be a
szemeteket!”

A varéazslonak tigyelnie kell arra, hogy senki ne essen a vizbe, tehét ne titk6zzon semminek.
Egy id6 utdn a varazslo jatékos a sor végére megy, becsukja a szemét, s igy a masodik gyerek
veszi at a vardzslo szerepét.

8.2. AUTOVEZETES *** bizalomépités, csoportépités,
kooperacié

A jatszok parokat alkotnak. A pérok tagjai egymas mogott helyezkednek el. Az elol all6
csukott szemmel megy a hata mogott 4ll6 tarsa jelzései (érintései) alapjan. A jelek legyenek
egyezményesek (egyébként szabadon varialhatok), példaul a kovetkez6 médon.

— A héat kdzepének érintése: egyenesen menjl

— Bal vall: balra indulj!

— Jobb vall: jobbra indulj!

— Ha nincs érintés: allj!

— Kéz a nyakon: hatrafelé indulj!

A sebesség az érintés erGsségével szabdlyozhato.

8.3. FABABA *** bizalomépités, mozgdskoordinacio

A jatékosok harmas csoportot alkotnak.

Ketten egymas felé fordulva, tdimaszban allva adjék at egymasnak a kdzépen 4ll6, majd csu-
kott szemmel, merev testtel d616 tarsukat. A kozépen 4all6 jatékos annyira déljon csak, amig
merev testtel képes dbIni, s biztonsagban érzi magat.

Azok, akik elkapjak, fokozatosan noveljék a tavolsdgot: amennyiben tarsuk batran ddl, il-
letve biztonsaggal meg tudjak 6t tartani. Elérhetd, hogy a két jatékos olyan tavol alljon egy-
maéstol, mint a kozépen alld testmagassaganak kétszerese: ekkor akér egészen a vizszintesig
(szinte fekv6 helyzetbe) délhet a jatékos. A jatékvezetd igyekezzen kozel azonos salyt és
magassagl gyerekeket vélasztani a triokba.
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9. KREATIVITAST FEJLESZTO GYAKORLATOK, JATEKOK

9.1.1. JUT ESZEMBE *** kreativitas

A jatékban a gyerekek korben iilnek. A kezd{ jatékos (jelen esetben a felnétt) kézbe vesz egy
babot vagy targyat, és mond egy mondatot: Az erd6r6l nekem a madarfiitty jut eszembe.
A kovetkez6 jatékosnak ehhez kapcsoléd6é mondatot kell mondania, agy, hogy kozben atve-
szi a babot: A madarfiittyr6l nekem a... jut eszembe. Es igy tovabb. A jaték gyors gondolko-
dasra, asszocidciora késztet. Célja, hogy a gyerekek fantazidjuk beinditdsdval minél érdeke-
sebb asszocidcidkat hozzanak létre, amelyek kapcsolédnak az el6z6 mondathoz.

9.1.2. JUT ESZEMBE *** kreativitas

A jatszok korben tilnek. A kezd6 jatékos kihtiz egy targyat a zsakbol, és ami el6szor jut eszébe
a targyrdl, azt megfogalmazza egy mondatban. A kovetkez6 jatékosnak erre kell asszocialnia,
elmondani, hogy mi jut eszébe a hallottakrél. A harmadik Gjra haz a zsakbdl egy targyat,
majd mond egy mondatot, és igy tovabb.

9.2. VARAZSBOLT *** kreativitds

Kijeloliink egy helyet (ha van, polcot) a térben, amit elneveziink varadzspolcnak, majd kitf-
ziink ra egy cimkét: kiilonlegességek. A jatszok feladata, hogy taldljanak ki olyan névénye-
ket, amelyek a val6sdgban nem léteznek, és mégis nevitkben hordozzak tulajdonsagukat!
Milyen névény lehet pl. a mélyalvo-borzolo6 fiizike, a lilasit6 btizike?

A jatékot természetesen jatszhatjuk allatokkal, gépekkel, ételekkel, italokkal stb. A jaték
végén a gyerekek képzeletben tegyék fel kiilonleges teremtményeiket a polcra, érdekes lesz
megfigyelni, milyen formdja dolgokat tartanak a keziikben és hogyan ,fogjak meg”. Beszél-
junk roéla!

9.3. FELIG TAKART KEPEK *** kreativitds

Ehhez a jatékhoz olyan képeket — fotokat, festményreprodukciokat — valogat Ossze a jaték-
vezetd, amelyek egy-egy részletét megfeleld helyen és médon kivagott papirlappal letakarva
valosagos ,rejtvényt” vardzsol a gyerekek elé: a lathaté képdarab részleteibdl — testtartasok-
bdl, gesztusokbdl, arcjatékokbdl. A targyak egymdshoz viszonyitott elhelyezésébdl, a hattér-
bél stb. szamtalan gondolatuk sziilethet arrél, mit dbrazolhat a kép nem lathato része, illetve
az egész kép.

Ebben a jatékban nem az a fontos, hogy a gyerekek kitaldljak, mi van val6jaban a képen,
hanem az, hogy minél t6bb lehetséges valtozatot mondjanak.

Két, némileg eltérd valtozat:

— Viszonylag egyszer( targya képnek egyetlen részletét szabadon hagyja a jatékvezeto, és
azt elemzi a gyerekekkel. Probaljak a részletet az egészbe elhelyezni.

— Bonyolultabb tematikus képet fokozatosan, harom-négy részletben raknak fel és beszél-
nek meg, oly médon, hogy minden egyes Gjabb részlet az eddigiekhez képest meglepé for-
dulatot tarjon fel.

Osztonozze a tanitd a gyerekeket arra, hogy egymas vélaszait fogadjék el, hiszen nincs j6
és rossz valasz, ami elhangzik, az otlet.



9.4. FANTAZIALENYEK *** kreativitds, csoportépités,
kooperacié

A jatszok feladata, hogy 4-6 f6s csoportokat alkotva képzeletbeli 1ényeket, allatokat hozzanak
létre 6Snmagukbdl. A jatékvezetS eldre irja fel a boritékokban 1évé levelekre, hogy milyen
lényt kivan létrehozatni. A lények kiilonféle paramétereit hatarozza meg, hany laba, keze,
nyitott vagy csukott szeme legyen.

A feladat része, hogy a megalkotott lIénynek egy bizonyos tavolsagot is meg kell tennie,
illetve a jatszoknak el is kell nevezniiik a lényiiket. A felkésziilési id6 legyen 5-6 perc, utdna a
csoportok mutassak be a lényeket. (Erdemes nehéz feladat elé allitani a csoportokat, ha pél-
daul egy négyfds csapatnak olyan teremtményt kell kitaldlnia, aminek csak harom laba van,
akkor a folosleges 6t labat el kell tiintetni.)

Néhany otlet a 1ényekhez: haromlabud, nehezen mozgo, hosszu farka, fiirge, kivancsi, nagy
fuld, kisfejt, szazlabua. Kikotheti a jatékvezetd azt is, hogy a lények kdszonjenek, szélaljanak
meg.

Levelek

1. Készitsetek kozosen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemzéi: fiirge, kivancsi, kisfejti,
nagy fiilti, hangos.

Alénynek tudnia kell mozogni, koszonni. 5 perc 4ll rendelkezésetekre a 1étrehozasahoz. Ad-
jatok neki nevet!

2. Készitsetek kozosen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemz6i: 5 1abt, lomha, nehézkes,
bumfordi.

A lénynek tudnia kell mozogni és kdszonni. 5 perc ll rendelkezésetekre a létrehozasahoz.
Adjatok neki nevet!

3. Készitsetek kozosen egy lényt! A 1ényetek legfontosabb jellemzdi: 8 kart, kétfejti, mozgé-
kony, csalafinta.

Alénynek tudnia kell mozogni, készonni. 5 perc all rendelkezésetekre a 1étrehozasahoz. Ad-
jatok neki nevet!

4. Készitsetek kozosen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemzdi: nincs feje, nincs laba,
félelmetes, ragadozo.

Alénynek tudnia kell mozogni, koszonni. 5 perc 4ll rendelkezésetekre a 1étrehozasahoz. Ad-
jatok neki nevet!

9.5. EPITSUK MEG.. **/*** kreativitds, csoportépités,
kooperacio

Egy jatékos kimegy a terembdl. A tobbiek rovid id6 alatt targyakat jelenitenek meg testiikkel,
testiikbdl. Egyenként vagy egytitt széket, asztalt, alagutat, hazat, ablakot, hidat stb. ,épite-
nek” beldle. A kitaldl6 bejon, megnézi a targyakat, és ha felismeri, azzal jelzi, hogy hasznalat-
ba veszi (tehat nem megnevezi!): a székre ratil, az alagtiton atbujik, az ablakon kinéz stb.

9.6.1. KOCSIEPITES *** kreativitds, csoportépités, kooperdcié

A jatszok négyfds csoportokat alakitanak, majd azt a feladatok kapjak, hogy készitsenek ma-
gukbdl jarmfivet, amivel tGtnak indulhatunk. Ugyeljenek arra, hogy a jarmtiviik mozogni
tudjon, hangot adjon ki. A felkésziilési id6: 3-5 perc.

Az id6 letelte utan mutassdk be egymasnak az elkészitett jarmtiveket. A ,néz6k” mondjak
el, milyen jarmivet latnak.
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A) Ha csoportunk még kezd6 az improvizaciéban, akkor a kovetkezé jatékot javasoljuk:
Az egész csoport egyetlenegy jarmiivet készitsen az utazashoz. A kocsit dSnmagukbol épitsék
meg a kovetkez6 moédon: egyvalaki kezdi a jatékot, aki a kocsi elsé alkatrésze lesz, és vala-
milyen egyszerf, ritmikusan ismételhet6 mozdulatot tesz. Hozzalép a kovetkez6 jatékos, aki
kapcsolddik az el6z6 mozdulatahoz. Majd sorra jon mindenki, mig el nem késziil a kocsi. Ha
elkésziilt, egy ismert dalra el is indulhat.

B) Jol improvizald és egyiittmiikodé csoportoknak a nehezebb valtozatot javasoljuk: Olyan
képzeletbeli jarmiivet készitsenek, amilyet a val6sdgban nem ismernek. Mutassdk be, majd
beszéljiik meg ezeket is.

9.6.2. SZERKEZETEK *** kreativitds, csoportépités, kooperacié

A jatékban a résztvevok kis létszdmu csoportokban dolgoznak. Minden csapat feladata, hogy
egy kiilonleges ,szerkezetet” hozzon létre a jatszok testébdl, igy, hogy az egyik jatékos elkez-
di az épitkezést, a tarsa kapcsolddik hozzd, és igy tovabb egyenként. Néhany otlet: épithet-
nek toronydarut, gémeskutat, fat, hidat, reptil6gépet stb. Feladatként adhatjuk mozg6 szer-
kezetek ,épitését”. Ebben az esetben egy jovébeli, elképzelt szerkezetet hoznak létre, fontos,
hogy a szerkezet funkciondlis legyen.

9.6.3. EPITKEZZUNK! **/*** kreativits, csoportépités, kooperacio

A teljes csoport egytitt dolgozik. A gyerekek sajat testiikbdl formaljdk a megadott épiiletet,
pl. egy palotéat. A palota alapkovét két gyerek rakja le, mégpedig tgy, hogy keziikkel 6ssze-
kapaszkodva valamilyen alakzatot vesznek fel, és meg is nevezik magukat: pl. ,Mi vagyunk
a palota egyik tornya.” A tovabbépitésben minden gyerek részt vesz, mégpedig ugy, hogy
egyenként hozzakapcsolddik a palotdhoz, kapuval, toronnyal, ablakkal.

A jaték lényege, hogy mindenki kapcsolédik valakihez, hisz a palotanak szildrdan kell all-
nia. Az Osszetartozas érzése mellett az egymasrautaltsag (ha egy alkotdelem, egy gyerek ki-
esik, 0sszed6l az egész) érzésének megtapasztaldsa is fontos. A jaték kreativitast, nonverbalis
kifejez8készséget is fejleszt. A jaték végén tapsra mindenki elenged mindenkit, és zsakként
rogy le a foldre. A palota kartyavarként ddl ossze.

9.7. STOPJATEK *** kreativitds

A jatékvezet6 kijeloli a jatékteret, és a jatszok elé tilnek félkorben. Két jatszo elkezd egy jele-
netet jatszani tetszSleges témadra. A korben w6k figyelik a kialakul6 szituaciot, és ha a jaték
olyan ponthoz érkezik, ahonnan az eddigiekhez képest mas iranyban is folytathato, akkor az,
akinek otlete van, ,STOP” kidltassal megallitja a jatékot.

Az improvizal6 gyerekek megmerevednek abban a pézban, amelyikben a megéllito jel el-
hangzott. A leallit6 jatékos beall valamelyik jatsz6 helyére, és folytatja a jatékot (ugyanabbdl
a mozdulatbdl, melybe beallt, de egy mas jellegti tevékenységgel kell folytatnia). A folytatas
csak a kiindul6 mozdulatban kapcsolédhat a befejezett pillanathoz. Pl. az egyik gyerek kol-
dust jatszva, a tenyerét nyujtja a masik felé. Tarsa nézi vagy tgy tesz, mintha valamit tenne
bele. Aki ekkor stoppol és bedll, folytathatja példaul tigy, hogy egy josné szerepébe 1ép, aki a
masik tenyerét vizsgédlja. A bent maradt jatszonak azonnal reagalva kell kapcsolédnia az Gj
szitudcidhoz.

Az 1j jelenetet indit6 jatékosnak helyzetbe kell hoznia a tarsat, hogy minél pontosabban
kideriiljon a helyszin, a szerep és a cselekmény, amit az indité kinal. Hagyjak a néz6k kibon-
takozni a jeleneteket, legalabb egy percig menjenek a jatékok, miel6tt stoppolnanak!



9.8. VALTOZZ VALAMIVE! *** kreativitds, kommunikacié
— verbalis

Nagy figyelmet igényl6 jaték. Erdemes a mechanizmust megtanitani, mert més téma feldol-
gozasara is j0l hasznalhat6. Tobb részbdl all:

a) A gyerekek szerepet valasztanak az instrukci6 alapjan: ,Valtozz valamivé a szikla kozelé-
ben, a sziklan vagy a barlangban!” Mindenki kitalalja, mivé fog valtozni, de azt ne &rulja el.

(A gyerekek mindenféle izgalmasat fognak kitalalni: kavics, barlangrajz, eldobott mtianyag
flakon, éllati maradvany stb.)

b) A jatékvezetd kozli, hogy a kovetkezd jatékban mi lesziink a feladvanyok a talalés kérdé-
sekben. Harmat lehet kérdezni mindenkit6l, mindig ugyanazt, ebben a sorrendben.

Kérdések és valaszok, ha a feladvany pl. a barlangrajz.

— Mit csindlsz? ,Fenn vagyok a falon!”

— Miért csinalod ezt, ki mondta, hogy ezt csinald? ,Iderajzoltak és itt hagytak!”

— Mi a célod azzal, hogy ezt csindlod? ,Hirt adok a régi id6krdl, az 6semberekr6l.” vagy:
,Hogy lassanak!” stb.

Akkor folytatjuk, ha a gyerekek megtanultak a kérdéseket.

c) Megkérjiik a gyerekeket, hogy valjanak két egyenlé szdmu csoportra. Ezutan az egyik
csoport tagjai egyenként atvéaltoznak ,szobrokka” (tablo, allokép), és a kérdez6skodés végéig
ugy maradnak. A masik csoport feladata, hogy a fenti kérdéseket feltéve igyekezzen egyen-
ként mindenkirdl kitalalni, hogy micsoda.

A szobrot tigy lehet megszolitani, hogy gyengéden megérintjiik elGtte.

A véalaszadok igyekezzenek, hogy ugyanarra a kérdésre tartalmilag ugyanazt valaszoljak,
de nyelvileg valtozatos formédkban.

Ne fukarkodjanak az informaciéval, de ne is aruljanak el mindent, mert akkor tal konnyti
lesz a kitalal6 dolga!

A kitaldlénak kozben tilos megmondani a megfejtést, de ha tgy érzi, tudja, menjen tovabb
a kovetkez6hoz.

A jatékvezeto is kikérdezheti Sket: érdemes, mert nagyon érdekeseket mondanak.

d) Ha mindenkit kikérdeztek, a jatékvezet6 egyenként megérinti a ,szobrokat”, s megkér-
dezi a tobbieket, mi a tippjiik. Ha elhangzik a j6 valasz, a szobor ,lebontja” magat. Ha nem
talaltak ki, elarulja, mi volt.

e) A két csoport cserél, most a kérdezdk véltoznak at. A jaték ugyanagy zajlik, mint el6bb.

A jaték elénye, hogy a gyerekek varidljdk a valaszaikat ugyanarra a kérdésre.

Nem a feln6tt kérdez. Valodi kivancsisaggal fordulnak egymas felé tanitvanyaink. Kiélhetik
kreativitdsukat, mozgosithatjak fantaziajukat.
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10. KOMMUNIKACIOS GYAKORLATOK, JATEKOK (VERBA-
LIS ES NEM VERBALIS)

10.1. A SZABADULAS UTJA *** kommunikdcié — nem verblis

Egy jatsz6 kimegy a terembdl. A tobbiek egymastol kb. fél-fél méterre korben allnak. A jaték-
vezetd két egymds mellett allo gyereket kivalaszt, 6k lesznek a ,kapu”. Csak kettejiik kozott
lehet kimenni a korbdl. A kintrél bejovo jatékos kozépre all, de nem tudja, hogy hol van ez a
kapu, éppen ezt kell kitaldlnia.

A korben 4allok pillanatnyi szerepiiktdl fiiggéen csak a tekintetiikkel probaljak hivni (von-
zani) vagy kiildeni (taszitani) a kor kozepén allé jatékost. Semmilyen gesztust, mimikat,
hangjelzést nem hasznélhatnak, csak a tekintetet jatszik. Ha rossz felé indul a kozépen allo,
akkor a tobbiek karjukkal elzarjak az utat. A jaték lényege az, hogy mindenki 6sszpontositson
a feladatara. A kitaldlénak ,lelki rést” kell keresnie ahhoz, hogy kiszabaduljon. Haromszor
probalkozhat.

10.2. GYILKOS *** kommunikacio — nem verbalis

A gyilkos kacsint, tehat semmiféle brutalitds nincs a jatékban. Korben il a tarsasag. A jaték
vezetdje jeloli ki a ,gyilkost”. Mindenki becsukja a szemét, s az lesz a gyilkos, akinek a vallara
rateszi a kezét a vezetd, de ha a vezetd is jatszani akar, akkor sorsoldssal donthetnek, példaul
kértyaval. A jaték nyitott szemmel folytatodik tovébb. A gyilkos tehat koztiink van, de rajta
(és a nem jatszo6 vezet6n) kiviil senki nem tudja, ki az.

A gyilkos kacsintassal végzi dolgat. Akire rakacsintott, az magaban 6tig szdmol, majd be-
jelenti, hogy ,Végem”, ,Meghaltam”, és kidll a jatékbol. Nem kell jamboran ,varni a végre”.
Mindenkinek van egy gyanusitdsi lehet6sége. A gyanusitds szabdlyai: kézfelemeléssel kell
jelezni a gyanusitasi szandékot. Meg kell varni, amig legaldabb két gyanasit6 jelentkezik, de
gyanusithatnak tobben is. Ekkor, vezet6i szdmoldsra egyszerre rdmutatnak az éltaluk gya-
nusitott jatékosra. Ha mindannyian eltaldltdk a gyilkos személyét, akkor vége a jatéknak. Ha
kilonboz6 személyekre mutattak, akkor — fiiggetleniil attdl, hogy a gyilkos kozottiik volt-e
vagy nem — tovabb folytatodik a jaték, de a gyantusitok mindannyian kiesnek. Amennyiben
nem leplezik le a gyilkost, addig tart a jaték, amig van lehetséges dldozat. A jatékban fontos
szabaly, hogy a jatszoknak muszdj egymas tekintetét keresni, nem nézhetnek a padléra, a
koron kiviilre stb.

Szervezési varidcio: a csoport kis, zart (példaul székekkel hatarolt) teriileten sétal. A gyilkos
itt is kacsint vagy kopog aldozatai hatan. Az el6z6 valtozat tobbi szabdlya érvényes.

10.3.1. ALLATNEV ES ALLATHANG PAROSITASA ** kommunikécié — nem verbilis

A csoportot két részre bontjuk. Az egyik csoport dllatneveket vagy allatképeket, a masik cso-
port hangutanzo szokartyat hiiz magénak. A jaték célja, hogy a parok megtalaljak egymast.
Tapsra, a neveket és utanzo szavakat hangoztatva, keresni kezdik egymast. Ha megtalaltak a
parjukat, kézfogassal megallnak. A jaték tobbszor ismételhetd a kartyak Gjboli szétosztasaval.
Ajaték fejleszti a hallast, a hangképzést, és amellett, hogy asszociaciora késztet, j6 hangulatot
teremt. Ajanlott szokartyaparok 20 fére: oroszlan — ivolt; kigy6 — sziszeg; madar — csivitel;
bagoly — huhog; medve — brummog; farkas — tivolt; varja — karog; szarvas — b6g; vaddiszné
- 16f6g; majom — makog.

A jaték célja, hogy a hallott hangokat és a latott szavakat vagy allatképeket Osszeparositsdk
a gyerekek.



10.3.2. ALLATNEV ES ALLATHANG PAROSITASA ** kommunikacié — nem verbélis

Ajatékvezeto egy allatképszalagot és tollakat oszt ki a gyerekeknek. Majd magnorol allathan-
gokat® jatszik be, a gyerekek pedig hallds utan beszamozzak az allatképeket. Nehezithetd a
jaték agy, hogy az allathangok kozé mas hangokat, zorejeket is bejatszunk, de Ggy is, hogy
olyan éllatok hangja is hallatszik, amelyeknek a képe nincs a szalagon.

10.4.1. JATEK AZ ERZELMEKKEL *** kommunikécié — nem verbdlis

A jatszok korben iilnek. Erzelmi allapotokat kifejezé szokartyakat tesz a jatékvezetS a gye-
rekek elé (pl.: mérges, vidam, haragos, unott stb.). Elolvasds utdn megkeverik 6ket, majd
mindenki htz egyet. A jatékvezet6 ezutan 3-t6l visszaszamol, és 1-re a jatszok egyenként
bemutatjak az arcukkal a kartyan szerepld érzelmet, és legalabb 3 masodpercig kell meg is
tartjdk az arckifejezést. A tobbiek megnevezik, szerintiik a tdrsuk milyen érzelmet akart kife-
jezni arcjatékaval.

10.4.2. JATEK AZ ERZELMEKKEL *** kommunikacié

A gyerekek parokban dolgoznak. Ures székartydkra érzelmi allapotokat kifejezé szavakat
irnak. Ketten bemutatjak arcjatékkal az otleteiket a tobbieknek, akik kitaldljak, milyen ér-
zelmet akart kifejezni a tarsuk. Prébaljak meg részletesen is leirni, hogy az arc mely része
valtozott, dolgozott (pl.: abbdl latjuk, hogy meglepddott, hogy felhtzta a szemoldokét stb.).
Elképzelhets, hogy ismétlédnek az oOtletek: ekkor egy érzelmet két parndl is megfigyelhe-
tiink. A gyakorlat végén minden par megmutatja a szokartyajat, tehat a a szokartya ,értékel”:
megegyezik-e a felirt és a kitalalt szo.

10.4.3. JATEK AZ ERZELMEKKEL *** kommunikacié

A jatszok 4 csoportban érzelmi dllapotokat gydjtenek, majd felirjak szokartyakra. Ezutdn
minden csoport tagjai kivalasztanak egy kartyat, majd a szokartya jelentését kifejezd allo-
képet készitenek. Arcukkal és egész testiikkel mutatjak be az adott érzelmet. A tobbi csoport
tagjai részletesen leirjak az arcok és a mozdulatok jellegzetességeit, s ezutdn cimet is adnak
az all6képnek.

10.5. SZAVAK NELKUL IS ERTJUK EGYMAST! — TALALD K,
MIT MONDOK! *** kommunikacié — nem verbalis

A jaték kezdetén a gyerekek egyénenként testtartassal, gesztussal és mimikéval jeleznek egy
verbalisan is megfogalmazhat¢ fizikai vagy lelki allapotot (,jaj, de faj!”, ,bdnom is én!”, ,na-
gyon sajnalom!”, ,odanézz!”, ,hi, mi lesz ebbd1?” stb.). Ezutan a tobbiek kitalaljak és megfo-
galmazzak, hogy mit latnak. Vajon melyikiik megfogalmazésa fogja megkozeliteni legjobban
az eredeti szdndékot? Fontos, hogy a mintat bemutat6 jatékvezeté megértesse: el6bb legyen
meg a gyerek fejében a szoveges megfogalmazasa annak, amit ki akar fejezni s csak azutan
probalja mozgassal, képben kifejezni.

Megjegyzés: a gyerekek tobb, egyarant elfogadhat6, az dbrdzolasra ill6 megoldast fognak
adni, ezeket fogadjuk el! Ha akad olyan, amely részletesebb elemzést érdemel, ne sajnaljuk ra
az idét!

8 A, Fliggdny mogott Vardzsldda” szovegértés—szovegalkotas kompetenciafejlesztés ,C” 1-6. programhoz tarto-
26 Zenei CD, Educatio Kht.
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10.6. KITALALOM, KI VAGYOK! *** kommunikécié — verbalis

A jatékban a gyerekek hatdra biztositottivel felerdsit a jatékvezets egy-egy névkartyat, amelyek
mindegyikén egy allatnév taldlhat6. A sajat kartyajat tehat senki nem ismeri, de mindenki mését
igen. A jatékban meg kell tudni, hogy mi 4ll a sajat névkartyan, tgy, hogy a tobbieket kérdezget-
juik. Informal6dni barkitél barmennyit lehet, de valaszolni csak igennel és nemmel szabad.

Ez egy kétiranyu jaték, mert egyszerre szerepel mindenki kérdez6ként és valaszadoként,
hiszen a megkérdezett is visszakérdezhet. Egy megadott jelre kort alakitunk, majd mindenki
kimondja azt az 4llatnevet, amit sajat magardl gondol a kérdéseire kapott valaszok alapjan.

A jaték tobbszor is jatszhatd, de ha nem 1j névkartydkkal jatsszuk, akkor mindig egyre
konnyebbé vilik, hiszen a jatszok egyre inkdbb ismerik a kdrtyakon szerepl6 szavakat, és cél-
zottabban kérdeznek. A jaték jatszhat6 foglalkozasnevekkel, illetve barmilyen gytjtéfogalom
ala tartoz6 szavak csoportjaval.

Foglalkozasnevek esetén a szokértyak lehetnek pl.: mentds, postaskisasszony, polgarmes-
ter, orvos, mizeumi teremdr, széllodai portas, telefonkezels, apolénd, postas, Gjsagkihordo,
biztonséagi 61, benzinkutas, renddr, tlizolto, szinész, elad6 stb.

10.7. BARAT-BARKOCHBA **/*** kommunikdcié — verbalis

A jatékot a jatékvezetd szavai kezdik: ,Lehet, hogy ez a kislany/kisfiti nem is tudja, milyen
az a barat, akit keres, s ezért nem taldlja? Segitsiink neki, milyen egy igaz barat!” Korben a
jatszok tlnek. Egy gyerek kozépen iil, és kigondol egy lehetséges valaszt arra a kérdésre,
hogy milyen egy igaz barat (pl: ,megbizhat6”), amit a jatékvezetének megstg. A korben til6k
megprobaljak ,kitaldlni”, mire gondol a kdzépen il6 gyerek, és sorban ,tippelnek”.

A kozépen levé jatékos csak igennel és nemmel vélaszolhat, a jatékvezet6 abban tud segit-
séget nyujtani, ha a tipp kozelit a megoldashoz — esetleg szinonimdja annak —, akkor jelzi,
hogy fogadjuk el a megoldast. Ezutan az megy kozépre, aki ,kitalalta”, ha nincs otlete, akkor
egy onként jelentkezd is lehet.

A barkochba jaték e véltozatdnak a célja tehat nem az, hogy kitaldljuk a kézépen il6 gon-
dolatat, hanem hogy minél tobb otletet soroljunk az adott témdban, hiszen a gyerekek sajat
(jelen esetben baratokkal kapcsolatos) gondolataikat mondjék, amikor ,tippelnek”. Erdemes
szolni a jatékosoknak, hogy igyekezzenek minél tobb Otletet megjegyezni. Ezutan egytitt
vagy csoportmunkaban felidézhetik az elhangzottakat, felirhatjak a szokartyédkra, és felttiz-
hetik a tablara. A jaték barmely témakorben jatszhato.

10.8. AMILYEN AZ ADJONISTEN **/*** kommunikacio —
verbalis

A jatszok korben allnak, hogy 1assdk egymast.

Az ,Amilyen az adjonisten” k6zmondas szellemében folyik a jaték: amilyen hangsullyal,
hangerével, érzelmi toltéssel hangzik el a kérdés, felszolitas, olyan legyen a ra adott valasz is.
A jaték eredeti valtozataban a valasz mindig elutasitds, de jatszhatjak mas szaballyal is.

Példaul:

— Gyere velem! (er6teljes, kemény felszolitas)

— Nem megyek veled! (ugyanolyan elutasitas)

— Gyere velem! (kony6rgd hangt kérés)

— Nem mehetek! (elnézéskérs, menteget5z6, szelid valasz)

A jatékot a csoport vezetdje kezdi, mindig mas-mas gyerekhez fordulva — igy konnyebben
megértik a szabalyt. Ezt kovetheti az a valtozat, amikor a gyerek 4ll a vezet6 helyére és fordul
mindig mas-mas gyerekhez, végiil valthatunk paros parbeszédes jatékra, amikor minden par
maga probélkozik hasonlé parbeszédek kitaldlasaval és eljatszasaval.



10.9. CSILLAGVITA *** kommunikacio — verbalis

A csoportbol valaki kozépre 4ll, 6 lesz a csillag kozepe. A korben allok koziil valaki mond egy
allitast, amire a kozépen 4ll6 egy ellenérvvel valaszol. Ezutan sorban kovetkezik mindenki.
Meg is fordithatjuk a szerepeket: a kor kozepén 4ll6 mondja az allitast, és erre mond min-
denki egy ellenérvet. A feladatot megkonnyiti, ha javasoljuk, hogy a valaszadok kezdjék igy
a mondatot: ,Igen, de...”

Példaul:

Ko6zépen allo: ,Szépen siit a nap.”

Korben 4ll6: ,Igen, de mar gyiilekeznek a viharfelhék.”

10.10. SAINOS — SZERENCSERE *** kommunikéacié — verbalis

A jaték a kormese egyik véltozata. Az elsé jatszo elkezd egy torténetet. Példaul: ,Elhataroz-
tam, hogy vilagga megyek. Sajnos, nem taldltam a hatizsdkomat.” A kovetkez6 jatékos csak
egy mondatot mond, ami a szerencsére szoval indul, és a megkezdett torténet folytatasa.

Példaul: ,Szerencsére volt nadlam egy bérond, abba csomagoltam.” A kovetkez6 megint a
sajnos széval kezd. Példaul: ,Sajnos, a bérond olyan nehéz lett, hogy a holmi felét ki kellett
tennem, mert nem birtam el...”

Igy folytatjék a jatékosok tovabb, mig a kor végére nem érnek. A szabély ismertetésekor
hivja fel a jatékvezetd figyelmet arra, hogy a mondatoknak kapcsoldédniuk kell egyméshoz,
tovabba olyan informéciéval nem lehet b&viteni az elhangzottakat, ami ellentmond annak,
ami mar ,megtortént”.

10.11. SZOZSAK? **/*** kommunikacié — verbélis

A gyerekek leiilnek, és maguk elé veszik a képzeletbeli ,sz6zsékot”. Eljatsszdk, kinek mekko-
ra a zsakja (jo nagyokat mutatnak), majd ,kinyitjuk, kikétjik” a zsdk szajdn a madzagot.

A nagy zsdkba jo sok sz¢6 fér, dobdljuk ki mindet bel6le” — mondja a jatékvezetd. A jobb és
a bal keziikkel felvéltva kivesznek egy-egy szo6t, kimondjak, mi az, és a hatuk mogé ,hajitjak”.
A jatékvezetd a bemutatassal a helyes artikulaciot, a hangerét és a kivanatos tempot is be-
mutatja. Korbejarva ellendriz, mutatja, ha nem hallja, nem érti az elhangz6 szavakat, illetve
biztat: ,Hopp, ott az aljan, nézd meg, van még ott valami!” stb. Akinek iires a zsakja, vagyis
nem tud tobb sz6t mondani, az csondben marad.

10.12. SEGITSEG, ELTEVEDTEM! **/*** kommunikaci6 —
verbalis

Két csoport jatszik. Az egyik csoport minden tagja a kovetkezd informaciét kapja: ,Eltéved-
tetek az utcan. A masik csoport tagjai koziil menjetek oda valakihez, és kérjetek segitséget,
utbaigazitast.” Tobb emberrel is prébalkozzanak.

El6zetes feladatként azt kapjak a gyerekek, hogy jaték kozben figyeljék meg, hanyféleképp
reagalnak a tobbiek ugyanarra a kérdésre. A kiilonbségeket a jaték végén beszéljék meg, il-
letve azt is, hogy kinek melyik segitség és miért volt hatékonyabb. Ezéltal megmutathatjuk a
tobbieknek, hogy miként lehet nekiink ,jol” segiteni. Szerepcserével is jatsszuk el.
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10.13. TAVIRAT-FELADAS ** kommunikécié — verbalis

A gyerekek pérokat alkotnak. Egyikiik taviratot szeretne feladni, ezért telefonon hivja tarsat,
a ,postéaskisasszonyt”. Hivja fel a jatékvezetd a figyelmet a telefonalassal kapcsolatos szaba-
lyokra: koszonés, bemutatkozas, kérdésfeltevés, informdaciokérés modja stb.

A telefonbeszélgetés soran a ,postaskisasszonynak” fel kell vennie az adatokat, le kell irnia
azokat, mig a feladonak tigyelnie kell a pontos, tomor valaszaddsra.

Fontos adatok: a felad6 neve és cime, a cimzett neve és cime, a tavirat szovege (tomor, rovid,
de értelmes szoveg).

Amikor a parok befejezték a beszélgetést, a taviratok szovegébdl és a gyerekek elmondasa-
bol kideriil, hogy sikeriilt-e megoldani a feladatot, milyen nehézségeket okozott a jaték, ho-
gyan lehet javitani. Egy-egy parbeszédet be is mutathatnak péarok, ha 6nként jelentkeznek.

10.14. EGYPERCES BARATSAG *** kommunikacié — verbalis

A jatszok négyf6s csoportokat alakitanak. A csoporton beliil sorrendet alakittatunk ki, a részt-
vevlk eldontik, hogy ki lesz az 1., 2. stb. jatékos.

A jaték lényege, hogy mindenkinek egy percig kell folyamatosan beszélnie a baratsagrol,
mig a tobbiek hallgatjdk. A jatékvezetd méri az id6t, az egy perc végén jon a kovetkezd ja-
tékos. A jatékvezets korbejarva ellendriz, ha sziikséges, biztat, gondolatébresztd kérdéseket
tesz fel az elakadt jatékosoknak. A gyerekek folyamatosan ébrednek ra, hogy tobbféle mtifajt
alkalmazhatnak, mivel nincs tiltva semmi, csak a téma kotott. Valaki mesét mond, valaki agy
csindl, mintha levelet olvasna fel stb. A legjobb 6tleteket meg is ismételhetik a tobbiek el6tt.

10.15. JOL ,,CSETELEK”? *** kommunikdcio

A jatékvezetd kiilonféle témakat kinal fel (pl. foci, filmek, Harry Potter-konyvek stb.) a gyere-
keknek. Ok csoportokat alakitanak aszerint, melyikiiket melyik téma érdekli. Mindenki lne-
vet valaszt, amivel a ,csetre” bejelentkezik.

A csoporttagok egymasnak hattal iilnek le, kikotés, hogy nem szabad oldalra fordulni, egy-
masra nézni, hiszen a csetel6k nem latjak egymast. Igy kell megkezdeni a ,csetelést” az adott
témaban: megbeszélési id6 nincs, azonnal kezdik, a tobbi csoport hallgatja. Az 6 feladatuk az,
hogy tapssal megallitsdk a jatékot, stoppoljanak, ha tgy gondoljak, hogy szerintiik valami
nem megfelel6. A foglalkozasvezetd is stoppolhat, illetve minden esetben stoppol, amikor
egy konkrét kommunikacios szabalyt jol alkalmaznak a csetel6k, vagy éppen nem, de a gye-
rekeknek ezt kérdésben teszi fel: Pl.: ,Miért volt j6 oOtlet az, hogy megkérdezte a tobbieket,
hany évesek?”, ,Mit mulasztottak el a bejelentkezéskor?”, ,Szoktak-e a »cseteléskor« ilyen
sok szoveget egyszerre beirni?” Es igy tovabb. A jatszok korben haladva sorban mondhatnak
valamit. Mindegyik csoportot hallgassuk meg!

A csetel6 gyerekek onkéntelentil is oda fognak fordulni ahhoz, akihez beszélnek, ezért a
végén megbeszéljiik, miért volt nehéz tartani a szabalyt. (Miért j6, ha beszélgetés kdzben
lathatjuk egymast? stb.)

10.16.1. HALANDZSAZZUNK! *** kommunikacié

Az egyik jatékos elkezd mesélni egy torténetet. A torténet kulesmondatat azonban halandzs-
anyelven mondja. A tobbiek szamadra a cél a kulcsmondat megértése és ,leforditasa”. Egy csa-
tajelenetrdl sz6l6 torténetben kulcsmondat lehet pl.: ,Tdmad az ellenség!” vagy: ,Megolték
a kovetet!”

A halandzsanyelv értelmetlen szétagok egymasutanja vagy értelmes szotagok, szavak ér-
telmetlen egymads utan ftizése. Halandzsanyelv példaul a kovetkezd: hekla bentyt pirlen



paty... Mivel a szovegnek nincs értelme, azért a masodlagos jelentéshordozdkkal lehet in-
formaciokat kozolni, a hanglejtéssel, a hangsullyal, a kiséré gesztusokkal stb., valamint ko-
vetkeztetni lehet az elhangzott torténet elejébdl, a szoveg tartalmabol. A jaték a kulesmondat
—minél pontosabb — leforditasaval ér véget.

Koénnyt halandzsazni ,olaszul”, ,japanul”, ,kinaiul”. A jaték bevezetéseként el6sz6r min-
denki gyakorolja egy kicsit a halandzsanyelvet.

10.16.2. HALANDZSAZZUNK *** kommunikécié, kapcsolatteremtés

Nehezen széra birhat6 gyerekek és a j6 beszédkészségliek szdmaéra is nehéz feladat, ha értel-
metleniil kell beszélni. Azzal lehet segiteni, ha j6l értelmezhet$ szituaciot teremt a jatékve-
zetd.

Olyan kerettorténetet valasszunk, amely indokolja, miért nem értik egymast a jelenlévok.
Ez lehet példaul egy tirkonferencia. Ez esetben a narraci6 igy hangzik:

~Képzeljétek el, hogy egy vilagtirbeli taldlkoz6 6rids konferenciatermében vagyunk. A boly-
gokozi barati kapcsolatokrdl és egytittmiikodésekrdl folyik az eszmecsere. Ti valamennyien
egy-egy kiilonds bolygé lakoi vagytok, mindnydjan mashonnan érkeztetek. A nyelvetek és
kultaratok teljesen kiilonb6z6. A sziinetben alkalmatok nyilik egymas kdszontésére és iid-
vozlésére, de nincs nalatok forditogép.”

Az instrukcié a kovetkezd: ,Tapsjelre induljatok el a térben, sétéljatok Ossze-vissza. Aki-
vel Osszetaldlkoztok, koszontsétek, kivanjatok neki j6 napot, érdeklédjetek az egészségérdl,
kérdezzétek bolygoja helyzetérdl... stb. Mindenki a sajat »anyanyelvén« beszéljen. A talal-
kozasok és beszélgetések rovidek legyenek. A jatékot 3 percig jatsszuk, addig igyekezzetek
legalabb 2-3 beszélgetést rogtonodzni.”

A jatékot kovesse rovid megbeszélés, kérdezziink ra, ki kivel taldlkozott, mir6l folyt a dis-
kurzus, mibdl értették meg egymast.

10.17.1. KORMESE *** kommunikdcié, kreativitds

A jatszok korben tilnek. A kezd6 jatékos (els6 esetben ez lehet a jatékvezetd is) mond egy
mondatot, amivel elkezd egy torténetet. A mellette {116 hozzéaftiz valamit. Kénnyebb, ha azzal
kezdjiik a jatékot, hogy el6bb kozosen kitalaljuk, hogy ki lesz a torténet f6szereplje, milyen
nemti, kor stb.

A jaték szabalyai:
1. Olyat nem lehet mondani, ami ellentmond az el6z6ekben elhangzottaknak. (Ezzel moti-
valhatjuk a gyermekeket, hogy figyeljenek.)
2. Mindig igyekezni kell, hogy Gj momentum keriiljon a szévegbe, mindenki ténylegesen
tegyen hozza egy 1j otletet, ami el6reviszi a torténetet. Erre gyakran biztatni is kell a jatéko-
sokat.
3. Egyébként minden otletet elfogadunk, mert a cél az, hogy a gyerekek batran megszdlalja-
nak.
4. Segitheti a jatékvezetd a szovegalkotast azzal, hogy tdimpontokat ad, illetve kérdez az alap-
jan, hogy mi visz elére egy szoveget, ha valakinek nincs otlete. (Pl. hozz4 lehet ftizni a cselek-
ményhez, lehet leir6 rész, Gj szerepld, népmesei fordulat, ismétlés stb.)
5. Biztathatja a tanuldkat, hogy engedjék el a fantaziajukat. ,Ebben a torténetben barmi meg-
eshet!”
6. Fontos, hogy a tanulok tiirelmesen varjak ki a sorukat, és ne mondjak be az ttleteiket, mert
ezzel korlatozzak a soron kovetkez6 gondolatat. Sok esetben el6fordul, hogy amire a kor a
tanul6hoz ér, addigra az 6tlete mar tigysem érvényes, mert mar megvaltozott a torténet.
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Megjegyzés: a tanulok minél gyakorlatlanabbak, annal gyakrabban fordul el6, hogy ,meg-
olik” a torténet valasztott szereplGjét. Ez esetben egy csodas fordulattal Gjraéleszthetik; ha
nem teszik, Gj torténetet kezdhetnek.

10.17.2. KORMESE *** kommunikécid, kreativitds

Ajaték a kormese egyik valtozata. A jatszoknak egy torténetet kell kitaldlniuk és elmondaniuk
agy, hogy mindenki csak egy-két mondatot tehet hozza az el6z6ekhez. A jatékvezeté megad-
ja a torténet cimét. Szokartyakra szavakat ir, melyeket a mondatalkotés soran a jatszoknak fel
kell hasznalniuk, bele kell sz6nitik a mondatba. A kulcsszavak lehetnek a témahoz, a cimhez
szorosan kot6ddk, de lehetnek kevésbé odaill6k, akkor nehezebb a jaték.

10.18. KI VAGY ES MIT AKARSZ? *** kommunikacié

A jaték csak szituacios jatékokban, improvizaciokban nagy gyakorlattal rendelkezd csoportok
szamara ajanlott. Egy jatékos kitil a tarsai elé, héttal a tobbieknek kb. négy-6t méterre. Tarsai
meghatdrozott sorrendben elindulnak, a hata mogé lopakodva, hogy észrevétleniil letegye-
nek szamdra egy képzeletbeli ajdndékot. Miel6tt elindul a jatékos az ajdndékokkal, el kell
dontenie, hogy 6 kicsoda, hol van, kinek viszi az ajandékot és milyen viszonyban, kapcsolat-
ban van vele — és azt is, hogy mi az ajandék.

A szerepfelvétel utan a szerep megtartasat azzal is inspiraljuk, hogy a hattal l6 jatékos
idénként agy dont, hogy hétrafordul, mert ,meghallja a zajt”. Amikor ez megtorténik, maris
egy szituacio résztvevégjeként kell viselkednie (hogyan viselkedik, hogy szoélitja meg, mit ho-
zott stb.). Rovid szoveges jelenetet jatszanak, majd a jaték folytatédik azzal, hogy egy masik
jatékos indul, és Gj szituaciot jatszik el a kozépen iil6vel. A jaték agy is folytatodhat, hogy
masik gyerek veszi at a kozépen 1il6 szerepét.

10.19.1. SETAL ES NEVEZD MEG!™ **/*** kommunikéci6 — verbélis

A kialakitott tires térben sétdl mindenki, tigy, hogy nem érhet hozza senkihez és semmihez.
Mikozben a jatszok ezt gyakoroljak, a jatékvezet6 kiadja az instrukciét: ,Mutassatok ra min-
den targyra, amit lattok, és nevezzétek is meg!” A jatékvezetd bemutatja, ezzel segit beéllitani
a tempot és a (kozép) hangerét.

A gyerekek egyszerre végzik a feladatot, ezért meglehet&sen zajos jaték. Az elsé probalko-
zas utdn le lehet allitani, és a tempodt, hangerdt, artikulaciét javitani, ha sziikséges. A jatékot
ezutan ajrakezdik azzal a szaballyal, hogy aki 3 masodpercig nem szoélal meg, annak 6nként
meg kell dllnia. A végén egy gyerek marad, aki még mindig sorolja a szavakat. Még egyszer
megismételhetjiik a jatékot.

A jaték az onértékelést is magédban rejti: a szabalytartas a jatékbol adodik.
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10.19.2. SETAL ES NEVEZD MEG!"" **/*** kommunikéci6 — verbélis, kreativitas

A kialakitott tires térben sétal mindenki, tigy, hogy nem érhet hozza senkihez és semmihez.
Mikozben a jatszok ezt gyakoroljak, a jatékvezetd kiadja az instrukciot: ,Mutassatok ra min-
den targyra, amit lattok, és nevezzétek is meg! Mindent lehet mondani arra, amire rdmutatsz,
csak azt nem, ami val6jaban!”

A jatékvezet6 bemutatja, ezzel segit bedllitani a tempot és a (kozép) hanger6t. A gyerekek
egyszerre végzik a feladatot, ezért meglehetdsen zajos jaték. Az elsé probalkozas utan le lehet
allitani, és a tempo6t, hangerét, artikuldciot javitani, ha sziikséges. A jatékot ezutdn tjrakezdik
azzal a szabéllyal, hogy aki 3 masodpercig nem szoélal meg, annak énként meg kell allnia.
A végén egy gyerek marad, aki még mindig sorolja a szavakat. Még egyszer megismételhet-
jiik a jatékot.

A jaték az onértékelést is magdban rejti: a szabalytartas a jatékbol adodik.

Egyre érdemes vigyazni: a gyerekek egymasra is mutatni fognak, s mivel az asszociacié
rendkiviili médon megindul a jaték hatésara, el6fordulhat, hogy elhangzik olyan, amit valaki
sértének érez. Ezért el6re jo felhivni a figyelmet, hogy az a sz6 nem annak sz6l személyesen,
akire mutattak. (Azért, hogy milyen szavak ,ugranak ki” a fejiinkbdl, nem vagyunk felel6-
sek.)

10.20. KOZHELYGYARTAS *** kommunikacié — verbdlis,
kreativitas

Ebben a jatékban tudatosan keressiik a legmegszokottabb kliséket, majd kicsavarjuk &ket.
Papir és irdszer sziikséges.

A jatékvezetd arra kéri a gyermekeket, hogy csoportonként soroljanak fel legalabb 10 koz-
helyet, mint pl.: fején talalta a szoget, egyenld esélyekkel, ébreszté gondolat stb.

Ezutén tegyék mondatba ezeket a kozhelyeket. Hogy hangzanak?

Végiil vegyék elf a listat, és az altaluk készitett kozhelyekre hozzanak 1étre Gj kifejezésmo-
dot. PL.: a fején talalta a szoget helyett: valéban azt a fényt kapcsolta fel bennem, amelyik ...
A cél olyan kifejezések létrehozdasa, amely szemléletes és ugyanazt a jelentést hordozza, mint
az eredeti kijelentés.

10.21. RAJZOLUNK EGYUTT! **/*** kommunikacié — nem
verbalis, kreativitas

Négyfos csoportok meghatarozott id6 alatt rajzoljanak egy rajzot nagymeéreti rajzlapra, cso-
magolépapirra. Minden csoporttagnak rajzolni kell valamit, tovabbépitenie a kozos rajzot,
de kozben nem szabad beszélni, csak tekintettel és mutogatassal lehet informéaciot cserélni.
A cél, hogy olyan alkotés sziilessen, ami minden csoporttagnak kedvére valo, mindenki 6tle-
tét magdban foglalja.

Az elkésziilt rajzok megbeszélésekor térjiink ki arra, hogy hogyan sikertilt igy egytitt dolgozni.
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10.22. VITAJATEK *** kommunikacié — verbalis

A jatszok két egymadssal szemben 4ll6 csoportra bomlanak aszerint, hogy egy adott torténet
szereplSinek két egymasnak ellentmondo allasfoglalasa koziil melyikkel értenek egyet. Konf-
liktusra épiil szovegek, ill. valoés problémahelyzetek esetén alkalmazhat6, amikor egyértel-
mien elkiilonithetd két kiillonboz6 érdek, vélemény, érvrendszer.

Pl kérdés lehet, hogy a gorogoknek vagy a tréjaiaknak adsz-e igazat. Fogalmazhatunk agy
is, hogy: ,Aki azt gondolja/azzal ért egyet, hogy... (itt elmondjuk az egyik allaspontot), az all-
jon balra, aki azzal, hogy... (itt elmondjuk a masikat), az jobbra!” Mindkét csoportbdl egy-egy
ember kilép a terem kozepére, egymassal szemben allnak, az egyik megfogalmazza az érveit
a véleménye mellett. A masik fél sz6sz6l6ja meghallgatja, és megprobal erre valaszolva, rea-
gélva sajat érvet mondani. Ezt kovetSen a masik csoport sz6sz6l6ja all el6 egy érvvel.

Alapszabdly, hogy a mésik csoport véleményét nem szabad biralni. Amennyiben nincs tébb
érv, mas kovetkezik a sajat csoportjabol. (Ha valaki mas is sz6lni kivan, jelezheti is, a tarsanak
ilyenkor helyet kell vele cserélnie.)

A jaték bizonyos pontjain legyen lehetdség a vélemény megvaltoztatasara agy, hogy aki
most mast gondol, mint a jaték elején, az atallhat a masik csoporthoz. Ezutan a jaték folyta-
todik.

Megjegyzés: a jaték végén semmiképpen ne vonjunk le konklaziét. Véletleniil se sugalljuk,
hogy mi magunk mivel értiink egyet, mert ezzel lerombolhatjuk a jaték hatasat. A jaték célja
nem mas, mint a — formal6do — nézetek vallaldsa, a masik véleményének tiszteletben tartasa.



11. ON- ES CSOPORTISMERETI JATEKOK

11.1. ,MUMIA” *** ¢n- és csoportismeret

A jatékosok koziil valakit szorosan lepeddbe teker a csoport, majd megkérik, hogy fogal-
mazza meg érzéseit, gondolatait. Minél tobben probéljak ki a jatékot, de kizarélag onként
jelentkez6k végezzék a gyakorlatot. Beszéljitk meg, milyen kozos, illetve eltérd tapasztala-
taink, érzéseink voltak! A betekerés mozzanatat érdemes valamilyen szitudcidba dgyazottan
el6vezetni (mamia, baleset, betegség stb.).

11.2. KIRE GONDOLTAM? — RAKERDEZOS BARKOCHBA
*H[*¥¥4% Gn- és csoportismeret

A jatékvezet6 a csoport egyik tagjara gondol, a csoport pedig kérdések segitségével megpro-
balja kitaldlni, hogy kire gondolt. Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy csak eldontendé kérdése-
ket lehet foltenni, hisz a jatékvezetd csak igen—-nem valaszokkal felelhet. A jaték nehezithetd,
agy, hogy csak gyerekek jatsszak. Egyik gyerek gondol a mésikra (vagy a jatékvezetdre).

11.3. HOVA TARTOZOM? **/*** ¢n- és csoportismeret

Ajatékvezetd mond egy tulajdonsagot, aminek az ellentétét a gyerekeknek meg kell nevezni-
iik. Ezutan kinevezi a terem két ellentétes sarkat a két tulajdonsagnak, és a gyerekek, miutan
eldontotték, melyik tulajdonsag jellemzi ket inkdbb, a megfelel6 sarokba allnak.

Néhédny gyerek indokolja dontését, majd mindannyian a terem kozepére dllnak. A jaték
egy Uj tulajdonsag megnevezésével folytatodik. A jaték célja, hogy a gyerekek képesek legye-
nek magukat besorolni valamelyik kategoriaba, egyértelmtien donteni két valasztasi lehetd-
ség koziil, és dontésiiket indokolni is tudjak.

11.4. KIPP-KOPP, KOPOGOK! */** én- és csoportismeret,
érzékszervi finomitas

A gyerekek egy vonalban allnak. Egyikiiket a jatékvezet6 kivalasztja, aki kilép a sorbol. Négy
nagy lépést tesz eldre, tigy, hogy teljesen hatat forditson a tobbieknek és a jatékvezetoének is.
A jatékvezet6 érintéssel kivélaszt egy gyermeket, aki a tarsa mogé lopakodva megkopogtatja
tarsa hatat, és a kovetkez6 monddkat mondja:

Kipp-kopp, kopogok,
Talald ki, hogy ki vagyok!

A héttal dlléonak a hang alapjan ki kell talalnia, melyik tarsa all mogotte. Ha a gyermekek mar
nagyon jol ismerik egymds hangjat, nehezithet6 a jaték tgy, hogy a kopogtat6 gyerek elval-
toztatott hangon szdlal meg.

11.5.1. KOSZORU, KOSZORU */** ¢n- és csoportismeret, érzékszervi finomitas

A jaték célja a tars felismerése, de emellett szerepet kap az érintés is. A gyerekek korben
allnak. Kivélasztjak egyik tarsukat, 6 lesz a felismerSs. A szemét becsukja, megforgatjak.
A csoport tagjai eléneklik valamely éltaluk jol ismert dal els6 két sorat, a becsukott szemfi ja-
tékos pedig a kovetkez6 kettSt. Kozben egy jatékvezeto altal kézjelzéssel, néman kivalasztott
jatékos a csukott szemt hata mogé all. Az ének végén a csukott szemii gyereknek tapintéssal
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ki kell taldlnia, melyik tarsa all elStte. J6, ha a kitalalé tapogatas kozben kozli a gondolatait,
hogy mit figyel, mit érez s mire kdvetkeztet ebb6l. Fontos azonban, hogy a tobbiek semmi-
lyen hangadéssal ne segitsék a kitalalast. A lehet6 legnagyobb csendben kovessék a kitalalo
gondolatait!

11.5.2. KOSZORU, KOSZORU */** ¢n- és csoportismeret, érzékszervi finomitds

A jaték alabbi valtozataban ugyanezt jatsszuk, de a csoport tagjai egy idében végzik a gya-
korlatot.

A jatszok két csoportot alakitanak. Az egyik csoport tagjai egy sorba allnak, majd becsukjak
a szemiiket, a tobbiek koziil mindenki vélaszt egyvalakit, s eléall. Egy adott jelre (pl. taps,
ritmushangszer hangja) megszolitjak az el6ttiik allot, akinek ki kell taldlnia a hang alapjan,
hogy ki sz6lt hozza. Ujabb jelre mindenki Gj part keresnek magéanak. A jaték félidejében a
kitalalok és a parkeresdk helyet cserélnek. A jaték nehezithet6, ha a megszolalé jatékos elval-
toztatja a hangjat.

A jaték masik formajadban nem hangok alapjan, hanem az arc letapogatasaval kell a gyere-
keknek felismerniiik tarsukat. A jaték célja, hogy a gyerekek megtapasztaljak, hogyan valto-
zik a felismerés pontossaga, biztonsdga, ha valamelyik érzékszerviiket nem hasznalhatjak.

11.6. MILYEN AZ IDO MOST BENNED? *** ¢n- és
csoportismeret, kommunikacio — verbdlis

Erzelmeinket gyakran fejezziik ki az id6jards szavaival: gyakran dertisek vagyunk, maskor
viharok dalnak benniink. A jatszok is korben tilnek. Mindenki elmondja, hogy most milyen
az id6jaras benne. Ha megtettek egy kort, érdemes visszatérni és megkérdezni, van-e valaki,
akiben megvaltozott az id6jaras. Pl.: most éppen szelid szél fijdogél bennem, finoman siit a
nap, egyetlen felh sincs bennem.

11.7. E-MAIL CIMADAS *** én- és csoportismeret,
kommunikéacié — verbalis

A jatékvezetd a kovetkezbket mondja:

,E-mail cimem: elmélkedem@tehét vagyok.hu

Adj magadnak e-mail cimet! A cimed fejezze ki jelenlegi allapotodat, ahogy most érzed ma-
gad.”

Ha megvan, mindenki elmondja a sajatjat. Jatszhatjak képzeletbeli honlapcimmel is, ez
esetben igy kezdjék: www,, és igy fejezzék be: .hu

11.8. MAGADRA ISMERSZ? *** 6n- és csoportismeret,
kommunikéci6 — verbalis

A kezd¢ jatékos felveszi a képzeletbeli telefont, és elkezd beszélni valamelyik tarsarél, de a
nevét nem mondhatja ki. Olyan dolgokat mond, amikrdl az magéra ismerhet. Ha a kiszemelt
rajon, hogy roéla van szo, felveszi a képzeletbeli telefont, és bejelentkezik. Majd 6 kér valakit
hasonlé médon. Ha nem taldlja ki a megszdlitott, hogy réla van sz, akkor a tobbiek tippel-
hetnek, ha akkor sem, akkor arulja el a hivo.

J6, ha a jatékvezetd el6szor egy-két gyereket ,felhiv”, igy érthet6bbé valik a jaték a kisebbek
szamara is. A jatékvezet6 mintat mutat azzal is, hogy a negativ informdaciokat milyen médon
(pl. humorosan) talalja vagy kertili.



/////

keriilnek el6, csak més-mas gyerekre vonatkoztatva. Nehezitésként megszabhatjuk, hogy
kiils6 tulajdonsagokat nem lehet mondani, illetve ha valakit tGjra felhivnak, akkor a hivé csak
olyan jellemzékkel operalhat, amelyek még nem hangzottak el. Igy egyre béviilnek az infor-
maciok, és el6keriilhetnek olyan tartalmak, amelyekrol tudunk, de nem vagy ritkdn emleget-
juk azokat.
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12. CSOPORTEPITO ES KOOPERACIOS GYAKORLATOK,
JATEKOK
12.1. AZ UTAZAS *** csoportépités, kooperacic, bizalomépités

L. Az els6 véltozatban a csoport egyik tagjat, az utazot fejmagassag f6lé emelik a tobbiek, majd
az emelés utdn dvatosan korbejarnak vele a teremben. Kézben az utazé szeme csukva van, de
testét mereven tartja. Lehet6ség van egymas utan tobb utazo, szallité valasztasara is, ekkor a
cserékkel mindenki atélheti az utazds élményét.

II. A jaték nehezebb véltozata a ,széllit6szalag véltozat”. Ebben két sorban arccal egymas felé,
kb. fél méter tavolsagra dllnak a csoporttagok (probaljunk azonos magassagutiakat egymassal
szembe éllitani). Az els6 paros egyik tagja lefekszik az elsé hat-nyolc ember kozott. Azok
felemelik fejmagassag f6lé, majd tovabbadjak kézrdl kézre egészen addig, mig a lanc végére
nem ér, ahol 6vatosan leteszik. Kovetkezik az elsé par masodik tagja, majd a masodik par elsé
tagja és igy tovabb.

III. A masik megoldédsban az utazok leped6be fekszenek bele, ilyenkor a tobbiek 6vatosan
megemelve viszik, utaztatjdk korbe a teremben. Minden esetben jol dtérezhetd a bizonyta-
lansag, az ide-oda diillongélé mozgas. Beszéljiink rola, ki hogyan érezte magat.

12.2. GUBANC VAGY LANCJATEK *** csoportépités,
kooperacio, térérzékelés, térkbzszabalyozas, térhasznalat

Egymas kezét fogva korbeall a csoport. Két jatékost valasztanak ki a korbdl. Az egyikiik a kor
tagjait szépen ,0sszegubancolja” gy, hogy atlépteti a kezeken, atbijtatja az dsszefonddott
karokon... A masik jatsz6 természetesen nem latja, hogy a tarsa hogyan ,gubancolja 0ssze”
a tobbieket. A feladata az, hogy az 6sszegabalyodott kort kibogozza. Ugyeljenek egymaés ép-
ségére, addig facsarjak csak ki a masikat, amig az iziiletek engedik. A kezeket nem szabad
elengedni, s a bogozas utan az eredeti kornek kell kialakulnia. Ha tigyesek és gyorsak voltak
a jatszok, tobbszor megismételhetik a gyakorlatot. Jatszhatjak iddre is.

12.3. KUPAC *** csoportépités, kooperacio

A csoport kort alkot, majd tagjai csukott szemmel mennek a kor kozepe felé, ahol megpro-
balnak a lehetd legkisebb ,csomdéban” 0sszegytilni. Ha sikeriilt, a jatékvezetd jelére bontjak
a formaciot.

12.4. KOTELHUZAS KEPZELT KOTELLEL *** csoportépités,
kooperacio, mozgaskoordinacio

A csoportot parokra osztja a jatékvezetd. Az egyes parok elképzelik, hogy egy kotelet htaznak

kétfel6l. Megprobédlnak minél jobban egymasra hangolédni. A nézék figyelik, hogy hogyan

sikertilt az egymasra hangolodas. A jaték célja, hogy a lehetd legtokéletesebben dolgozzanak
egyiitt a jatékosok.



13. MIMES™ ES UTANZO JATEKOK
13.1. FOLYTASD AZ AKCIOT! ***

A csoport egyik tagja benn marad a teremben, a tobbi kimegy. A bennmaradé gyereknek a
jatékvezetd elmond egy cselekvéssorozatot, amit pantomimmel kell eljatszani.

Példaul: az asztalos fog egy szoget, kalapaccsal elkezdi beiitni a deszkaba, a szog elgorbiil,
a mester harapé6fogéval kihtizza, kalapéccsal kiegyenesiti a szoget, majd teljesen beveri. Egy
gyereket ezutdn behivunk, és a tarsa eljatssza neki a jatékvezet6tdl hallott jelenetet. Tarsa
megnézi, majd 6 is eljatssza a kovetkez6 bejovonek.

Es igy tovabb, mig mindenki nem l4tta és mutatta be a jelenetsort. Az utols6 gyerek elmeséli
a latottakat, és azt Osszevetik a jatékvezetd éltal a jaték kiinduldsakor elmondottakkal.

13.2. ALLJ! /%%

A jatékosok vélasztanak egy allatot, amelyiknek a mozgasat megprobaljdk utdnozni. A jaték
célja, hogy talaljak meg az allat mozgasanak jellemzdit, és azt kiprébalva megmutatni a tob-
bieknek. Adott jelre (tapsra, zenei inditdssal) indul a mozgés, majd egy masik jelre (tapsra,
zene leéllitdséra) a jatszk megmerevednek. A kovetkezd jel ismét a mozgdas utanzasara szolit
fel, és igy tovabb. A megdllas utan Gj allatot valaszthatnak a jatékosok, és igy mozognak
tovabb.

13.3. UGY MOZOGJUNK, MINT A... #/x*/xxx

Béarmilyen mesebeli, képzelt 1ény mozgasat megprobalhatjék a gyerekek utdnozni, példaul:
Orias — Gridsjarassal (a jatékvezetd ,magasra” nytjtott kezét megérintve jaras kozben)
Torpe — torpejards az asztal vagy a terpeszben all6 feln6tt 1aba alatt atbtjva
Griffmadar — repiiléssel (kiterjesztett ,szarnyakkal”)

Ordog — 6rdogbukfenccel (bucskazva vagy hemperegve) stb.

13.4.1. KOMOR VARAZSLO® **/*** koncentracié — nem verbdlis

Nevettessiitk meg a szomora varazslot! A jatszok a vardzsloval (jatszhatja a jatékvezetd, de a
gyerekek is probéljak meg) szemben allnak. Prébaljanak meg minél mokéasabb csodalények-
ké valtozni, grimaszokat vagni, amivel megkacagtathatjak a varazslot.

A jaték egyik valtozatdban nem szabad hangot adni. A jaték variaci6ja, hogy hanggal is
lehet kisérni a kiilonféle mokas arcjatékot. Egymashoz érni nem szabad!

13.4.2. TIGRISJATEK **/*** koncentracié — nem verbdlis

Az eredeti jaték Kelet-Azsiabol szarmazik. Meséje tigy sz6l, hogy a mezén dolgozé paraszto-
kat megtamadja a dzsungelbdl el6merészked? tigris. Az emberek tudjak, ha holtnak tettetik
magukat, akkor a tigris nem bantja Sket.

A jatszok lefekszenek a foldre, vagy tilnek, és keményen ellenallnak a tigrist jatsz6 gyerek
minden kisérletének, mely arra irdnyul, hogy megnevettesse vagy barmilyen ,életjel” ada-
sara birja 6ket. Minden moddszer megengedett, kivéve a testi érintést. Aki el6szor elneveti
magat, az lesz a tigris.

2 Lasd fogalomtar!
" Lasd ,Fliggdny mogott Vardzslada” szovegértés—szovegalkotas kompetenciafejlesztés ,C” 1-6. programhoz
tartozé modszertani DVD!
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Van a jatéknak csoportos véltozata is: két azonos létszdmui csoport all egymassal szemben.
Az egyik csoport nevettetni probal, a masik ellenéll. Aki elneveti magat, a masik csoport fog-
lya lesz.

13.4.3. JEGBOL VAGYOK! **/*** koncentrdcié — nem verbalis

A jatszok korben iilnek. Egy jatsz6 kozépre all, és az a feladata, hogy barmi dron megne-
vettessen valakit. Ez az ara annak, hogy leiilhessen. Marpedig minél elébb le akar tilni. Aki
elneveti magat, az keriil kozépre! A masikhoz hozzaérni nem szabad!

13.5. SZOBRASZ *** csoportépités, kooperacid

A jatékot kisebb csoportokban jatsszuk. A csoport megbeszéli, hogy nekik mi hianyzik e pil-
lanatban leginkabb vagy mi zavarja 6ket legjobban. Ezutan kivalasztanak egy szobraszt, aki
tarsaibol 1étrehoz egy olyan szoborkompoziciét, amelyb6l kideriilhet, hogy mi is hidnyzik
nekik, illetve mi zavarja Sket.

Az alkotdsban elGszor csak egy szobrot (egy tarsat) formdljon meg, majd egyesével tegye
hozz3, allitsa be a tobbieket a szoborba. Munka kozben utasithat is, de csakis a szobrasz be-
szélhet! A szoborban mindenki megjegyzi a felvett pézat, majd szétbontjak a szobrot (kilép-
nek beldle).

Ha mindenki elkésziilt, a csoportok egyenként bemutatjdk mindenkinek az alkotdsukat,
most mar a szobrdsz kozremiikdodése nélkiil. A tobbiek nevet adnak a szoborcsoportnak.
A jatékosok figyelmét hivjuk fel arra, hogy minél pontosabban jegyezzék meg szoborbéli he-
lyiiket, kiilonben a mi veszit értékébdl.



2. A SZEREPBE LEPEST SEGITO
JATEKOK




14. DRAMATIKUS JATEKOK™

14.1.1. HELYSZINEPITES /%%

A gyerekek félkorben allnak, hogy kozosen létrehozzak az aktualis torténet szempontjabol
érdekes helyszint. Barmely helyszin 1étrehozhat6 ily médon.

Ha a torténet helyszine egy var, a félkor szélén all6 gyerek szogletes mozdulatokkal megsi-
mogat egy képzeletbeli halomba felrakott téglat, majd felemeli, és atadja a mellette 1évS gye-
reknek. O tovabbadja, majd visszanyul a kovetkezs ,téglaért”, és azt is tovabbadja. Minden
gyereknek nytlnia kell a téglaért, és 4t is kell adnia. A sor végén all6 gyermek épiti a képze-
letbeli var falat. Figyeljiink egymasra, hogy a ,tégla” le ne essen.

A jaték szabalya: a kapott téglat minden alkalommal ,tessék” szdval tovabbitjak, megkoszo-
nik és ,szivesen”-nel nyugtazzak.

A jaték akkor ér véget, ha ,felépiilt a fal”. PL: Laci, kérem a téglat! Tessék, Kati. K6szonom,
Laci. Tessék a tégla, Pali. Szivesen, Pali.

Ha nem azonos targyakbol épiil a helyszin, akkor a tanulok megnevezik, hogy mit adtak at.
Példaul ha erdét épitiink, akkor ezzel a széveggel (és a hozza ill6 mozdulattal) tovabbitunk:
»Tessék, Kati, itt egy oreg feny6. Koszonom, Laci. Szivesen, Kati!”

14.1.2. HELYSZINEPITES **/*** kreativitas

A feladat egy adott helyszin (pl. egy var, egy erdd stb.) megelevenitése. A jatékhoz sziikséges
egy lres feliilet (csomagolépapir, tabla, magnestabla, lepedd, de a Vardzslada® eszkozeit is
hasznalhatjuk), ami alapszinében olyan legyen, amelyik szin az adott helyszinen elképzelhe-
t6, és a mérete akkora, hogy mindenki lathassa.

Népesitsék be a gyerekek épiiletekkel, targyakkal, emberekkel, novényekkel, allatokkal! At-
tol fiiggden, hogy milyen anyagu feliiletre, ill. milyen elrendezésben (falon vagy f6ldon) dol-
goznak a gyerekek, készitsék el6 a megfelel6 eszkozoket és anyagokat. Pl.: filctoll, zsirkréta,
szines ceruza, kréta a rajzolashoz, gombosti, ragaszto, blue-tack stb., illetve szines papir és
krepp-papir, kiilonboz6 textilek, és targyak (amelyek nem eredeti funkcié szerint hasznosit-
hatok, pl. lehet fa egy zold tiveg).

A kozos alkotés elkésziiltével hasznalhatjuk a helyszint a tovabbi dramatikus jatékok kiin-
dulasaként.

14.2. SZEREPBE LEPEST SEGITO ES MELYITO JATEK — TORZS-
ALAPITO JATEK *** kreativitas, kommunikacié — verbdlis

A) A gyerekek 5 torzset (csoportot, csalddot, bandat stb.) alapitanak, attdl fiiggéen, mi a cél,
az épp aktualis kontextus.

B) Elhelyezik a hulldimpapirt (a diszletet) vagy székekkel kijelolik az ,orszdg” hatarait (ez
teremti meg a helyszint, elGsegiti a szerepbe 1épést).

C) A torzsek elkiiloniilve helyezkednek el egy altaluk jonak talalt helyen.

D) Megegyeznek egy kozos névben (mélyiti a kontextust, segiti a szerepbe 1épést).

E) Kitalaljak, ki milyen csalddtag, mi a foglalkozésa.

F) Alloképben megtervezik a csalad egy pillanatat egy hétkéznapi napon, majd egymés utan
megnézik a képeket.

" Lasd fogalomtar!
5 Lasd fogalomtar!
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G) A jatékvezetd kikérdezi az alloképeket (akit megérint, az tud beszélni), ami ellenérzés is
egyben, mert az A)-F) kérdésekre adott véalaszaikat most tudjuk meg.

Ha akarjak, a gyerekek is kérdezhetik egymast!

H) Ha jelenetet kért a jatékvezetd, akkor nincs kikérdezés, de felhivjuk a figyelmiiket, hogy
az A)-F) kérdésre adott valaszaik mindenképpen deriiljenek ki a jelenetbdl.

A jaték f6 erénye, hogy azok is konnyen megszolalnak, akik egyébként nem szoktak. A
jatékvezet6 azzal tudja folyamatosan mélyiteni a kontextust, ha a gyerekek véllalt szerepeit
megjegyzi, valasztott neviikon szolitja 6ket. Kritikai megjegyzésre végig nincs mod, ugyanis
a gyereket magat nem lehet kiviilr6l megszolitani, mivel 6 mar szerepld!

14.3. BEMUTATKOZAS SZEREPBEN *** kommunikacié —
verbalis

A jatszoknak sorban be kell mutatkozniuk, egy altaluk valasztott szerepnek megfelelGen.

Elézetes szempontként megadhato, hogy minek kell a bemutatkozaskor mindenképpen
elhangoznia, megtorténnie.

Olyan szempontokat adjon a jatékvezets, amelyek az aktualis szerepbe 1épés szempontja-
bl érdekesek, vagyis hasznos informdcidkat tartalmaznak az adott széveg/téma feldolgozasa-
hoz. PL.: fejezze ki a mozgas a szerepls jellemét/érzéseit/statuszat/viszonyét valakihez, illetve
a szoveg tartalmazza a szerepld foglalkozasat/korat/csaladi allapotat/gondolatat/véleményét
stb. A legegyszer(ibb véltozat az, ha a feladat annyi, hogy koszon, illetve tidvozl6 gesztust tesz
a szerepld, és megmondja fantazianevét.

A jaték igen fontos momentuma, hogy a jatszok valoban megismerjék egymas valasztott
szerepét. Megjegyzés: a jatékvezet6 szamara diagnosztikus értékii lehet mind a szerepva-
lasztas, mind pedig a bemutatkozas soran elhangz6 informécié, mert mindezek egy dnkéntes
vélasztas, valogatas eredményei.

SZOVEGERTES-SZOVEGALKOTAS * JATEKOK TARA ‘



3. BAB- ES ANIMACIOS JATEKOK




A bib- és animicids jatékok csoportositdsiban is a dramajitékok szempontjai érvényesiilnek, és ez fontos
lépés abban, hogy a két teriilet eqymads felé nyisson.
Abban is kiilonleges jelentdségii ez a kozos kiadvdny, hogy a babjdtékot nem a babtechnikdk, a kézmii-
vesség és a dramatizdlds oldaldrdl kizeliti, hanem a képességfejlesztés kategoridi szerint is dtgondolja,
gy rendezi el.
A fejezet ezzel is azt kivdnja sugallni az olvasonak, hogy a babokkal, eszkizikkel valo jatékok barmely
tandra szerkezetébe beemelhet k.
A Meselidiké és a Vardzsldda taneszkozok, melyek az dvodai és a szovegértés—szovegalkotis kompeten-
cia alapi tananyag-fejlesztési programban keletkeztek, és azért tudnak segiteni, mert a lddik dsszedllitd-
sdban az alapvetd eszkozok, maszkok, babok, jatékok, anyagok egyiitt megtaldlhatdk. A taneszkizik arra
is modot adnak, hogy a kiilonbozd dsszedllithato elemekbll a gyerekek a maguk dltal kitaldlt fiqurdkat,
képeket gyorsan elkészithethessék.
A bdbjdték legfontosabb eleme a jdtékossig, a kreativitds, az egyiittmiikodés, a képzelet szabad dramldsa,
s ez legyen a jdtékok legfontosabb tényezdje!

Székely Andrea

15. TARGYJATEKOK
15.1. NEM AZ AMI.../MI LEHETNE MAS? **/*** kreativit4s

A jatékvezetS kiilonbozo targyakat gytijt Ossze, a gyerekek vélasztanak maguknak egyet-egyet.

A jaték lényege annak kitaldlasa, hogy egy targyat alakja, formdja alapjan hogyan hasznal-
hatunk eredeti funkcidjatol eltéréen. A jatszok barmilyen targgyal jatszhatnak, és a valasztott
targy — a vele val6 utanzasos cselekvés alapjan — barmivé atalakulhat, csak az nem lehet, ami
val6jdban. A szabaly megértése tigy a legegyszertibb, ha a jatékvezetd kezdi a jatékot, majd
Gjabb és tjabb otletek megsziiletését 6sztonozi!

A kitalalt Gj lehetéségeket a gyerekek bemutatjak. Addig taldlgatnak, amig pontosan azt
nem mondjak, amire a jatékos gondolt.

A legegyszertibb, ha az alaki hasonlésagbdl indulunk ki. Igy lesz labd&bél alma, tojas, gom-
boc, cicafej, a ceruzabdl fogkefe, fésti, 1azmérs, karmesteri palca, az esernyébdl csonak, az
oll6bdl szemiiveg. A gyerekeknek nincs feltétlentil sziikségiik alaki hasonlésagra az effajta
jatékhoz: egy gyongysort is lehet cip6torlé ronggya gytirni, szappanként karra kenni, kigyo-
va varazsolni, konyvjelz6ként hasznalni stb.

Jatszhatjak a gyerekek anyagdarabbal is. PL.: egy piros anyag lehet: t(iz, turban, varazsszé-
nyeg, palast, takar6. Egy fehér anyag lehet: fatyol, sdl, terits, gipsz a kézen stb.

15.2. HA ELMEGYEK HOZZATOK *** kreativitas

A gyerekek korben iilnek, kozépen egy fadarab. A kezdé jatékos a kor kozepére allva meg-
fogja a fadarabot, s odafordul valakihez, akinek ajandékot szeretne adni, s ezt mondja: ,Ha
elmegyek hozzatok, viszek neked fabol késziilt...” Az ajandék nevét a jatékos nem mondja
ki, hanem a fadarabbal imitalja azt, a tobbiek feladata lesz kitalalni, ,mit hozott”. Ha rajottek,
atadja a fadarabot annak, akinek szdnta ezt az ajandékot, és ekkor 6 kovetkezik.

15.3. SZEKJATEK *** kreativitds, érzékszervi finomitas

A gyerekek parban dolgoznak. A jatékosok feladata, hogy két széket kell elhelyezni a térben
agy, hogy egymdshoz viszonyitott helyzetiik fejezzen ki valamilyen érzelmet, pl. harag, sze-
retet stb.! Ha van elegend? szék és tér, jatszhatjuk tigy, hogy mindenki egyszerre dolgozik, ha
nincs, akkor parban kapnak a gyerekek 2-2 széket, és felvaltva dolgoznak.
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Fontos, hogy egymds munkdjat megnézzék, s azokrol beszéljenek, ha sziikséges. Bizonyos
helyzetek egyértelmtiek, nem kivannak tovabbi megbeszélést. Ha valaki szdméra nem az,
akkor nyugodtan kérdezhet a székek elrendezgjétsl. Addig érdemes jatszani, amig van Gj
otlet.

15.4. FANTAZIALENYEK TARGYAKBOL **/*** kreativitds

A 94. ,Fantazialények” cimi jaték targyjatékos varidcidja. A jatszok feladata, hogy 4-6 f6s
csoportokat alkotva képzeletbeli lényeket, dllatokat hozzanak létre targyakbol.

4-6 darab kiilonboz6 targyat oszt ki a jatékvezetd a csoportoknak, majd a gyerekek kar-
tyakat is htuznak, amin megtalaljadk, hogy milyen lényeket hozzanak kozosen létre. A tanar
meghatarozza a 1ények kiilonféle paramétereit: hany laba, keze, feje, és milyen jelleme, tulaj-
donséga legyen.

A feladat része, hogy a megalkotott lénynek egy bizonyos tavolsadgot is meg kell tennie,
illetve a jatszoknak el is kell nevezniiik a 1énytiket.

A felkésziilési id6 legyen 5-6 perc, utdna a csoportok bemutatjak a 1ényeket. Néhdny otlet
a lényekhez: haromlébt, nehezen mozgo, hosszu farkd, fiirge, kivdncsi, nagy fiild, kisfejd,
szazlabu. Kikotheti a tanar azt is, hogy a 1ények kdszonjenek, szélaljanak meg.

Kértyak:

1. Készitsetek kozosen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemz6i: fiirge, kivancsi, kisfejt,
nagy fild, hangos.

A lénynek tudnia kell mozogni, készonni. 5 perc all rendelkezésetekre a létrehozéasahoz.
Adjatok neki nevet!
2. Készitsetek kozosen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemz6i: 5 labt, lomha, nehézkes,
bumfordi.

Alénynek tudnia kell mozogni és készonni. 5 perc all rendelkezésetekre a létrehozasahoz.
Adjatok neki nevet!
3. Készitsetek kozosen egy lényt! A lényetek legfontosabb jellemz6i: 8 kard, kétfejti, mozgé-
kony, csalafinta.

A lénynek tudnia kell mozogni, készonni. 5 perc all rendelkezésetekre a létrehozéasahoz.
Adjatok neki nevet!
4. Készitsetek kozosen egy lényt! A 1ényetek legfontosabb jellemz6i: nincs feje, nincs laba,
félelmetes, ragadozo.

A lénynek tudnia kell mozogni, készonni. 5 perc all rendelkezésetekre a létrehozéasahoz.
Adjatok neki nevet!

15.5. KOCSIEPITES TARGYAKBOL **/*** kreativitds,
csoportépités, kooperacio
A 961. ,Kocsiépités” jaték targyjatékos varidcidja.

A jatszok 4-5 £6s csoportokat alkotnak. A jatékvezet6 minden csoportnak kiillonboz6 targya-
kat ad, minden tagnak egyet-egyet. A gyerekek a targyak egymashoz illesztésével, egymasba
rakédséaval egy-egy jarmtivet raknak Ossze. Az elkésziilt eszkozt a jatszok kdozosen mozgatjak,
és hanggal kisérik a mozgéast: poéfognek, durrognak, suhanva szdrnyalnak veliik.

Mikor készen van az 0sszes jarm{i, és az alkot6 csoportok be is mutattdk egymasnak alkota-
saikat, akkor a termet at lehet ,vardzsolni” egy nagy terepasztalld, ahol utak, allomds, remiz,
repil6tér is lehet.

Lehet6ség van a jaték tovabbépitésére, kiillonbozd helyzetek eljatszdséra, pl.: a jarmtvek
talalkoznak és egyiitt vagy kiilon mennek, feltartjdk vagy segitik egymast, majd eltéré funk-



ci6juk és kiillonbozd jellemiik szerint viselkednek. Fel lehet idézni utazdsok soran atélt vasuti,
kozuti helyzeteket (veszélyes el6zéseket, a jarmtivek specialis kommunikécidjat, az egymas-
nak koszonéseket, a kozos ati célok soran egymas bevardsat stb.).

15.6. SZERKEZETEK TARGYAKBOL **/*** kreativit4s,
csoportépités, kooperacio

.....

portban dolgoznak, kdzosen egy gépezetet, szerkezetet hoznak létre targyakbol. A jatékveze-
t6 4-5 db targyat készit el6 minden csoport szdmaéra (dobozok, tégelyek, fonalak, szerszdmok,
evbeszkozok, taskak, sapkak, salak stb.).

A csoport tagjai megnézik a targyakat, és megbeszélik, hogy mit tudnak 6sszeallitani beld-
lik. A targyakat lehet Osszeilleszteni, egymasba rakni, de kézzel is lehet tartani, &m fontos,
hogy gépies mozgéssort lehessen végezni vele. A gépezetek mozgdssorat ritmus kisérje, igy
kifejez6bb és hangstlyosabb lesz a jaték, és konnyebb is lesz egyiitt mozgatni a részeket.

Ha elkésziiltek az eszk6zok, mutassdk be a gyerekek a tarsaiknak tgy, hogy legalabb ha-
romszor ismételjék meg a mozgdssort. A tobbiek probaljdk meg kitalalni, hogy mi a bemuta-
tott eszkoz funkcidja, mit készit a gép, mit csindl az eszkoz.

15.7. EPITKEZZUNK TARGYAKBOL **/*** kreativitds,
onismeret, csoportismeret

.....

A gyerekek egy-egy targyat fognak meg. A jatékvezet6 a terem kozepére letesz egy targyat
(lehet egy szék is vagy fogas, asztal stb.). Ez a targy lesz az épiilet alapkdve. Minden egyes
gyerek egy tjabb targyat illeszt az el6z6hoz, igy épitik fel egytitt egy épiiletet. A gyerekeknek
figyelnitik kell arra, hogy ne boritsdk le egymas épitményét, és arra, hogy tovabbfejlesszék az
alkotast. Miutdn minden gyerek elhelyezte a targyat, és all az épiilet, meg lehet beszélni, hogy
mi volt az els6 épits eredeti terve és mi lett bel6le, vajon miért véltozott meg elképzelés.

15.8. ,ENGEM VEGYETEK!” **/*** kommunikacio — verbalis,
kapcsolatteremtés

A jatszok kialakitanak egy teret, ami egy bolt lesz. Elhelyeznek benne kiilonb6z6 targyakat.
A targyak (mint babok) kindljak magukat: a gyerekek feladata a targyak életre keltése beleéls,
kifejez6 mozgatéassal, meggy6z6 rabeszéléssel. A targyjatékndl a jatszok a targyak megeleve-
nitése el6tt megéllapodnak abban, hogy a targynak melyik részét tekintik a figura fejének
(hol lesz pl. a szeme). Ett6] kezdve ezt az irdnyt a babmozgatds sordn végig szem el6tt kell
tartani.

15.9. ELVESZETT ARUK *** kommunikéciés — verbalis,
kreativitas

A jatékvezet6 0sszegyfijt a teremb6l néhany targyat, de a gyerekeket a gytijtésbe nem vonja
be. Az & feladatuk az lesz, hogy az ,elveszett targyak” szerepében kell megszélalniuk. Min-
den gyerek valaszt egy ,elveszett targyat”, majd sorban elmondjak az altaluk kivalasztott
targy gondolatait. Tobben is valaszthatjdk ugyanazt a targyat, igy ossze is lehet hasonlitani a
megnyilvanuldsokat.
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A jatszok gondolkozzanak el azon, mit ,érezhettek” ezek a targyak, amikor elvesztették,
otthagytak 6ket, hogyan torténhetett az eset. A jatékvezet6 segithet kotott mondatkezdéssel,
példaul:

— Akkor débbentem ra, hogy egyediil maradtam, amikor...

— Amikor leestem a foldre...

— Akkor féltem a legjobban... — stb.

15.10.1. JATEK A CIPOKKEL'® *** kommunikaciés — verbdlis, kreativitas

A jatékvezet6 kiilonboz6 cipSket (ndi, férfi, gyerek, sport, magas sarku stb.) gytijt 6ssze. Eb-
ben segithetnek a gyerekek is. A jatszok vélasztanak egy nekik tetszé cip6t, lehet teljes par,
de fél pér is. A gyerekeknek a cipd szerepében kell megszolalniuk. Tisztdzzuk, hogy a cip6-
embernek hol a szeme, szdja, hogyan mozog, prébaljanak jellemeket dbrdzolni a cip6 moz-
gatasaval, a jaras ritmusaval, a 1éptek nagysagaval, kopogédsédval és a beszédstilussal. E16szor
kotott kezdésti mondatokat ajanljon fel a jatékvezetd.

Példaul:

— Akkor voltam a legboldogabb. ..

— Akkor féltem a legjobban...

— Akkor voltam a legféradtabb...

Ha a gyerekek mar ismerik a jatékot, kérjiik meg Sket, hogy rovid gondolkodasi id6é utan
meséljenek el egy rovid torténetet a cipd szerepében, a cipé sajat életébdl. A jatékvezets kér-
désekkel segithet a torténet kitalalasaban. PL: Mi lehetett a legizgalmasabb esemény;, a legvi-
damabb esemény, a legszomortabb esemény a cip életében?

Ne lepddjiink meg azon, ha a paros cipSkkel két kiilonbdz6 személyt jelenitenek meg a
jatszok.

15.10.2. JATEK A CIPOKKEL" *** kommunikaciés — verbdlis, kreativitds

A gyerekek a cip6k szerepében beszélgetnek egymadssal, agy, hogy a cip6t babuként mozgat-
jak. A beszélgetés témajat sajat maguk hatarozzak meg. A jatékvezetS segithet a téma meg-
taldlasaban, de otletborzét is tarthat arrdl, hogy vajon mirdl beszélgethet két cip6 egy bélon,
egy parkban, a szekrényben stb.

15.11. BABOZZUNK EGYUTT! *** kreativitds

A jatékvezeto el6készit sokféle szinti és fajtdju textil- és papiranyagot. Megkéri a jatszokat,
hogy hajtogatassal, csomézassal alkossdk meg lényeiket, pl. a vizi vilagot: halakat, rakokat,
vizi allatokat vagy tirlényeket. Lényeiknek a gyerekek a forman tal egyéb karaktert is adhat-
nak.

Ajatszok a babhalak, tirlények elkészitéséhez hasznalhatjak a Varazsladaban talalhat6 ken-
doket és mas textilanyagokat vagy egyéb kiilonboz6 formdji dobozokat, papirhengereket.
A textilidkat hajtogatassal vagy kézre csavarva, a papirdobozokat ragasztassal lehet rogziteni.

‘o Lasd ,Fliggdny mogott Vardzsldda” szovegértés—szovegalkotas kompetenciafejlesztés ,C” 1-6. programhoz
tartozé modszertani DVD!

7 Lasd ,Fliggdny mogott Vardzsldda” szovegértés—szovegalkotas kompetenciafejlesztés ,C” 1-6. programhoz
tartozé modszertani DVD!



A jatékvezeto kijelolheti a teremnek azt a sarkat, ahol gyerekek jatszanak, ahol megmutat-
hatjak alkotasaikat, és a paravant is hasznalhatjak.

Ha a bébos teremjaték™ format hasznaljuk, akkor a gyerekek a pantomimbdl jol ismert, a
~falat kijel516” mozgassal teremtik meg a helyszint, pl. a képzeletbeli akvarium, tirkabin falat.
Ebben a képzeletbeli térben élnek a kend6bdl csavart vagy hajtogatassal, dsszeillesztésekkel,
ragasztasokkal kialakitott halak, tirlények, és kapcsolatot teremtenek egymadssal, egyiitt mo-
zognak, hatdssal vannak egymasra.

Zenével is 6sszekapcsolhato a jaték.

8 Lasd fogalomtar!
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16. BABOS JATEKOK

16.1. BABOS UDVOZLES *** kommunikéciés — nem verbdlis,
kapcsolatteremtés

A gyerekek gytijtsenek kiilonb6z6 tidvozlési formdakat: baratsagos, sietSs, erészakos, ked-
ves, zavart, magabiztos, szivélyes tidvozlés, irjdk le egy-egy papirra, s a kartydkat rakjak egy
kalapba. Vélasszanak maguknak 1-1 babot, majd mindenki htizzon egy kartyat maganak.
A kivélasztott babuval (barmilyen babtechnikaja figura lehet) a kartyan 1évé instrukci6 alap-
jan kell koszoénni a masik paravanon kozeledé figurdnak. Mindenki szerepeljen legalabb egy-
szer!

16.2. TORNAORA ** mozgaskoordinécic, koncentracié

A gyerekek valasztanak maguknak 1-1 kesztytis babot. A jatékvezetd az egyik babuval legyen
a testneveld tandr, 6 mutatja a tobbieknek a gyakorlatokat, és szdmolassal segiti az 6sszehan-
golt mozgast (torzshajlitas, fejkorzés, guggolas, futas stb.).

Ha mar ismerik a jatékot a gyerekek, 6k is lehetnek a tornatanar szerepében.

16.3. LEGY TE BOLOND ISTOK! **/*** mozgdskoordinacid,
koncentracié

A jatékvezet6 kijeldl valakit a csoportbdl, aki a tanar, vagy mas olyan szerepld, aki a babuval
utasitadsokat ad a csoportnak: ,Emeld fel a jobb kezed! Lépj el6re!”. A tobbiek a sajat babu-
jukkal viszont mindig az utasitas ellentétét hajtjak végre, tehat 6k mindnydjan Bolond Istok
szerepét jatsszak. Aki elrontja a mozgast, az kiesik a jatékbol. Ezzel a jatékkal az irdnyok felis-
merése mellett jatékos formdban a bdbmozgatast is gyakoroltathatjdk a gyerekek.

16.4.1. TEDD, AMIT MONDOK **/*** kommunikdcié, kooperacié, 6nismeret

A jaték célja, hogy két ugyanolyan arckifejezésti babu késziiljon el agy, hogy a parban 1év6
babkészit6k nem lathatjdk egymads babujat. A parok egymasnak héttal iilnek, de beszélgetni
tudnak. A par mindkét tagja kap az 6sszedllithat6 babkészletb6l” egy kesztyfit és egy fejet, és
ugyanazokat a babkészitési kellékeket: kiillonféle formdju, szinti szemeket, szdjakat, orrokat
és ruhadarabokat stb.

A par egyik tagja a készit6, a masik az utdnzo. A készit6 pontos utasitasokkal kozli, hogy a
tarsa mib6l, milyet és hova tegyen a bab arcara, az pedig kivélasztja a megjelolt formakat, és
a megadott helyre teszi a bébfejre, illetve a kesztytire. Ha elkésziiltek, 0sszehasonlithatjak a
babokat. Minél jobban hasonlit a két figura egymadsra, anndl jobban kommunikaltak egymas-
sal.

A jaték nehezithet6 agy, hogy a parok htiznak egy érzelmet megjelold kartyat, és a késziilé
babnak azt kell visszatiikroznie. Még nehezebb a jaték akkor, ha a babkészités 1épéseit felvalt-
va iranyitjak.

9 A Varazsladaban taldlhaté eszkoz. Lasd fogalomtar!



16.4.2. TEDD, AMIT MONDOK *** kommunikdacio, kooperacio, énismeret

A gyerekek parban dolgoznak, de két par van egy csoportban. A parok egyik tagja az 6ssze-
allithat6 babkészletbs]1® készit egy babut, s a masik gyerek pontosan, irasban rogziti a bab-
készités folyamatat. Mikor elkésziilt a badbu, a két par dtadja egymasnak a leirast, s a parnak
a leiras alapjan kell elkészitenie a babut. A jaték végén pontosan kideriil, hogy egyértelm
volt-e a leirds vagy sem. A jaték a szovegértés—szovegalkotds pontositdsa mellett az dnértéke-
1és fejlesztéséhez j6 feladat.

16.5. PORTRE *** kommunikacios — nem verbalis, érzékszervi
finomitas

A régi varosligeti fényképészeket idézve a jatékvezetd csomagolopapirra fej nagysagu ke-

rek nyilast vag. A gyerekek kidugjdk rajta a fejiiket, és olyan arckifejezést mutatnak, amilyet

szeretnének vagy amilyet a tobbiek kérnek tdlitkk. A gyerekek megbeszélik, hogy kinek mit

fejezett ki az arca, és azt mivel érte le. Szitudciohoz is lehet kotni a megjelenitést, példaul:

—Ilyen a fest6 arca egy gyonyort kép lattan...

—Ilyen a balett-tancosné arca, mikor faj a laba...

Egyes alakok testét a gyerekek megrajzolhatjék a kivagott nyilasok kéré a csomagolopapir-
ra, akar kiilonb6z6 pdzokban is. Igy konkrét figurak valnak bel6litk. Ezzel a gyerekek meg-
tapasztalhatjak, hogy mas érzés dnmaguk éltal kitalalt szerepl6t jellemezni (egy tires csoma-
golopapiron csak a sajét fejjel), vagy a konkrétan elérajzolt személyek, allatok stb. hangulatat
kifejezni, képileg is mas bérébe bijni.

16.6. URJATEK — ARNYJATEK?' *** mozgaskoordinacio,
térérzékelés, térhasznalat

A jatékvezetd a gyerekekkel elkésziti az arnyfigurakat (sikbabokat)? a kivalasztott téméhoz,
példaul az ,Grjatékhoz” kiilonbozé égitesteket, tirhajokat, tirlényeket.

A tandr a fényforrast (irdasztali ldmpa, irdsvetit6) a vetitGvaszon (ez lehet lepedd vagy en-
nél joval kisebb anyag is) mogott helyezi el, s a gyerekek a figurdkat lampa és a vészon kozé
tartjak (boton). Ha a babokat a vaszonhoz kozelebb tartjak, az &rnyék kisebb és élesebb lesz,
ha tavolabb, akkor nagyobb és életlenebb.

Mig a sikbab mozgatasa a paravan felett a stilizalt mozgas és a paravan sikjahoz val6 al-
kalmazkodds miatt nehezebb, az arnyjatékban — mivel a jatsz6 az arnyképet latja — rogton
felttinik, ha a jatékos rosszul tartja a babot, és ezt onmagatdl kijavithatja. Tehat nem a tanar
raszolasa, az idomitas, a betanités lesz a fontos a jatékban, hanem a gyerekek 6nellen6rzésé-
nek megtapasztaldsa, az 6nkorrekcio.

Miutan elkésziiltek a babok, a jatszok két csoportot alkotnak.

Az els6 csoport az elkészitett eszkdzokkel a Tejatrendszer fel6l indulva jut el a Naprendsze-
ren keresztiil a Foldre. A Fold el6szor kicsi, majd egyre n6 a képe, és végiil szinte beteriti az
egész drnyvasznat.

A masik csoport a Fold felél indul egy kis tirhajoval. A gyerekek jatéka az eddigi Girutazas
momentumait mutatja meg. Fold légkore — Naprendszer — galaxis: csillagok, bolygok, tisto-
kosok, meteoritok.

20" A Varazsladaban taldlhat6 eszkoz. Lasd fogalomtar!
21 Lasd fogalomtar!
22 Lasd fogalomtar!
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A méretek valtoztatasaval, csupan a képek jatékaval is érdekes konfliktushelyzeteket hoz-
hatnak létre. Zenét is hasznalhatnak a jelenetekhez, mivel a zene hangulatot teremt, és ins-
pirdlja a mozgasokat.”

16.7. PROFIL SZILUETT?** KESZITESE *** kreativitas, érzékszervi
finomitds

A gyerekek fejének magassdgaban rajzlapot rogzitiink a falra. A jatszok part alkotnak, egyi-
kiik oldalra fordul, arcat erés fényt lampaval (diavetitével) Ggy vilagitjuk meg, hogy profil-
janak képe a rajzlapra vetiiljon. Parja ceruzédval korberajzolja az arc konttrjat, majd helyet
cserélnek. A megrajzolt fejet fekete festékkel tanacsos kifesteni, igy arnykép hatasat kelti.

A fejeket a gyerekek kivaghatjak, palcat ragaszthatnak ra, és egy megvildgitott leped6/arny-
vaszon mogott jatszhatnak vele. A jatékosok jatszhatnak dnmaguk és tarsuk kivagott szi-

luett-képeivel is valds vagy kitaldlt helyzeteket. A jatszok keziik arnyékaval gesztusokat is
adhatnak az drnyfigurdknak.

15.16.1. KARAKTEREK — ARNYJATEK FORMAKKAL **/*** kreativitds, érzékszervi
finomitds

A jatszok rajzlapbol formakat vagnak ki (szdj, szem és orr) tgy, hogy azok minél tobbféle
formdjaak legyenek. A gyerekek az irasvetité lapjara helyezik a kivagott szemeket, szaja-
kat, orrokat, és ezekbdl kiilonb6z6 arcformakat hoznak 1étre. A jatszok figyeljék meg, hogy
a szemek tavolitasaval, a szdj, orr valtoztatasaval hogyan valtoztathato a figurdk jelleme, ér-
zelmei.

Szines foliat is lehet az arcformara helyezni, és ezzel médosithatd, arnyalhat6 az arckife-
jezés. Pl. ugyanaz az arc mas-mds érzelmet tiikroz voros, kék vagy fehér folidn. A gyerekek
megszolaltathatjak az arnyfigurdkat. Az arnykép egyes részeit (szaj, szem stb.) megprobal-
hatjak elmozditani, mintha mimikdja lenne a figurdnak. A jatszok az érzelmeket a hangszin,
hanger6 és hanglejtés megfeleld valtoztatasaval érzékeltethetik.

15.16.2. KARAKTEREK — OSSZEALLITHATO BABKESZLETTEL **/*** kreativitds,
érzékszervi finomitas

Harom csoportba rendezédnek a gyerekek, megkapjak az 0sszeéllithaté babkészletet®. Fel-
adatuk, hogy kiilonb6z6 karaktereket alakitsanak ki az elemekbdl, s a kész figurat elevenitsék
meg.

A Varazsladaban® talalhat6 0sszerakhat6 babkészlettel valo jaték az érzelmek kifejezésére
is alkalmas. A babu karaktere a szem, szaj, haj formdjanak kivalasztasaval és a babura he-
lyezésével, feloltoztetésével alakithatd ki. Miutdn elkésziiltek a figurdk, a gyerekek szemé-
lyesitsék, elevenitsék meg Gket, jatsszanak veliik! Mutatkozzon be a figura, beszéljen arrdl,
hogy kicsoda, mi a neve, mit csindl, hol él. A karakterek arckifejezését, a bAbok hangulatanak
vizudlis dbrazolasat is elemezziik a gyerekekkel.

2 Lasd ,Fiiggony mogott Vardzsldda” szovegértés—szovegalkotds kompetenciafejlesztés ,C” 1-6. programhoz
tartozé modszertani DVD!

4 Lasd fogalomtar — arnyjaték!

2 A Varazsladdban talalhat6 eszkoz. Lasd fogalomtar!

¢ Lasd fogalomtar!

N}

N



15.16.3. KARAKTEREK — PAPIRGYURESSEL *** kreativitds, érzékszervi finomités

A gyerekek papirlapbdl gytiréssel, vagassal, ragasztassal maszkot készitenek, kiilonféle arc-
formdkat vagnak ki, majd ezeket tgy szinezik ki, hogy azok minél jobban tiikr6zz€ék a megje-
leniteni kivant érzelmeket. Ezutdn a maszkok mogé bajva bemutatkoznak, rovid, tomor, 2-3
mondatos szovegeket alkotnak.
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17. DRAMATIKUS JATEKOK ANIMACIOVAL

17.1. ALCAZAS **/*** kreativitds, kooperaci6, csoportismeret

A gyerekek csoportban dolgoznak. J6, ha minden csapat mindkét feladatot elvégzi. A jaték-
vezet§ a Varazslada® babjait és az ,alcazd” eszkozoket, textilanyagokat ossza el gy, hogy
mindenkinek b6ven jusson. A gyerekek az alcazas technikait probaljak ki babbal, illetve egy-
massal. A cél, hogy mindenféle rendelkezésre all6 anyag segitségével tigy valtoztassunk meg
valamit vagy valakit, hogy ne lehessen raismerni. J6 megoldas, ha az 4lcazas el6tt a csapatok
megegyeznek abban, hogy milyen figura létrehozésara torekedjenek, mi legyen a cél a felis-
merhetetlenségen kiviil. Pl. félelmetes, kedves, masra hasonlit6 alak stb.

17.2. HELYSZINALKOTAS — BABOS TEREMJATEK **/***
térhasznalat

A babos teremjaték® egy olyan jatékforma, amelyben a bdbozas az amugy megszokott kere-
tek (pl. a paravan, vagy egy behatarolt térben valé6 mozgasok, helyszinvéaltozasok) kotottsége
aldl kiszabadul.

A jatékvezet6 alakitsa ki a teremben a lehet6 legnagyobb tires teret, jelolje ki a kivalasztott
torténet helyszineit! Képzeletben a fal mellett hatdrozza meg a ,szinpad” helyét, itt llitsa fel
a paravant/Vardzslidit*! Ez lesz példaul Buda véra (az Egyszer volt Budan kutyavasar torté-
netben), t6le a legtavolabbi ponton a parasztember szant6foldje, a mellette 1év6 sarokban a
gazdag ember teriilete, oldalt a kutyatulajdonosok helye. A kiilonb6z6 jelenetek szerepldi a
sajat helysziniikon vérjak a hozzajuk érkez6 szerepléket. Majd — ha a torténet tigy indokolja
— egylitt megy a tobbi szerepl6vel a kovetkez helyszinre.

A gyerekek a keziikon a babokkal jarjak korbe a helyszineket. Itt altalaban nincs sziikség a
paravéanra, de az egyik helyszint jel6lheti.

17.3.1. KEPMUTOGATO JATEK3® — TORTENETFELIDEZES KEPMUTOGATASSAL
#*/*** (kommunikacio, kreativitds, kooperacio)

A gyerekek 6 csoportban dolgoznak, egy darab tablat kapnak a hat darab képmutogato6 tab-
1abél*!, majd kozos megéllapodas szerint egy-egy tablara egy konkrét torténet, mese egyes
jeleneteit, helyszineit, illetve szerepl6it rakjak ki.

Mikor készen van mindenki, akkor a torténet szerinti sorrendben a Varazsldda® allvanyéra
egymas mellé helyezik a tablakat. Csoportonként egy-egy gyerek — a képmutogatd — elmeséli
a kozosen alkotott képrodl a jelenetiiket, az allvanyzaton 1év6 tablak sorrendjében.

Ezek utan 6ssze is lehet keverni a képeket (ezt lehet tervezetten vagy véletlenszertien is — a
jatékvezetd dontésétdl fiiggden), és tgy el6adni a torténetet. Ez a jatéklehet6ség megmozgat-
ja a fantaziat, és nagyon mulatsagos is lehet.

J6, ha a mesél6 gyerek kap egy palcat, amivel a képek egyes szerepldire, helyszineire mu-
togat, mint régen a vasarokban.

¥ Lasd fogalomtar!
% Lasd fogalomtar!
2 Lasd fogalomtar!
30 Lasd fogalomtar!
31 Lasd fogalomtar — képmutogatd jaték!
32 Lasd fogalomtar!



17.3.2. KEPMUTOGATO JATEK — TORTENETALKOTAS KEPMUTOGATASSAL *#/*#*
kommunikécio, kreativitds, kooperacié

Csoportokban dolgoznak a gyerekek egy-egy képmutogato tablan. Kilonbozé helyszineket
alakitanak ki, és egy-egy figurat helyeznek a képre.

Az egyik csoport egy vandorlegény figurét rak dssze az egyik tablan, majd ha a tobbiek is
készen vannak a kiilonb6z6 hétterekkel, szerepl6kkel, a vandorlegény szerepld jar korbe a
kiilonboz6 tablakon talalhat6 helyszineken, és talalkozik a kiilonb6z6 figurakkal.

A jelenetek sorrendjét a gyerekek hatdrozzak meg.

Fontos, hogy a végén prébaljak meg lezdrni a torténetet. Lehet akar egy olyan mondattal,
hogy tovéabb indult, mert nem taldlta meg a mindent tud¢ tarsolyt vagy szive szerelmét, de le
is telepedhet valamelyik helyszinen valakinél.

17.4. PROBLEMAM VAN... *** kommunikéci6, kreativitas,
csoportépités

A gyerekek két csoportban dolgoznak, egy-egy csalddot ,alapitanak”. A jatékvezetd kartya-
kat oszt ki a csoportoknak, melyeken problémahelyzetek olvashatok.

Lehetséges problémak:

— Este tal hangosan zajongott a szomszéd, és nem tudtak aludni a tobbiek.

— A szemetet a csaldd atdobalja a masik csaladhoz.

— Kdével, cstzlival a szomszéd betorte az ablakot.

— A gyerekek 0sszeverekedtek stb.

A gyerekek megbeszélik a kartyakon szerepld helyzetet, és a csoportok eljatsszak a jelene-
tiiket egy kivalasztott formédban.

Valaszthat6 formak:

* Mimes jaték®, kézjaték*: beszéd nélkiil, csak némajatékkal.

A gyerekek megprobalhatjak paravan mogott csupasz vagy kesztytis kezekkel, csak gesz-
tusokkal eljatszani a jelenetet. Ha a jatszok szines, illetve eltéré anyagt és mintaja (pl. bér,
csipke, egyujjas, csikos stb.) kesztytiket valasztanak, akkor maga az anyag, a szin és a minta is
jellemzi a szereplSket, mozgasukat, hangjukat meghatarozhatja.

* Babjaték: a bab készitése a lehet6 legegyszertibb modon torténjen.

Példaul:

— Papirzacské maszk. A maszkot elkészitése utan a gyerekek vegyék fel, és testiik stilizalt
mozgdsaval jatsszak el a helyzetet. Lehet&ség szerint ne beszéljenek vagy csak nagyon keve-
set.

— Rogtonzott bab késziilhet pl. egy nagykenddbdl (néi figura) vagy mas ruhabdl (pl. zako-
bol férfi figura), esetleg egy nagy darab anyagbdl. Az anyag, illetve ruha egyik részét vattaval
ki lehet tomni fejnek, a tobbi lel6go részébdl kialakithatok a babu kezei. A figurdkat a gye-
rekek a paravan el6tt mozgatjak — akar tobben is Gigy, hogy a fejét és kezét mas-mds gyerek
fogja. Lehet szoveges improvizaci6, amit nagy gesztusok kisérjenek.

33 Lasd fogalomtar!
3 Lasd fogalomtar!
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UTOSZO — SZEMPONTOK A JATEKOK KIVALASZ-
TASAHOZ

Ajanlatok a jatékok kivalasztasdhoz, megtervezéséhez, és néhany tovabbgondolasra érdemes
kérdés, amely segitséget nyujt abban, hogy bizonyos helyzetekben milyen konkrét jatékot
alkalmazhatnak a pedagégusok.

Nem a jatékhoz keressiik a célt, hanem a célhoz a jatékot! A dramadrék tervezésekor, a
jatékok kivélasztasakor a pedagdgusnak el6szor végig kell gondolni, mit szeretne fejleszteni,
milyen, a gyermekcsoportot érinté problémakon szeretne valtoztatni.

Erdemes megfontolni a kovetkez6 altalanos kérdéseket:

— Milyen életkort a csoport?

— Milyen Osszetételii a tarsasag?

— Milyen szocialis hattérrel rendelkezik a csoport?

— Milyenek a csoportkozi viszonyok?

— Milyen az 6sszeszokottsag?

— Milyen tér és mennyi id6 ll rendelkezésre?

—Mik a célok ezzel a konkrét 6raval?

— Ezek hogyan kapcsolddnak az osztélyt érint6, hosszt tava célokhoz?

A Jitékok tdira befejezéseként a teljesség igénye nélkiil néhany otlet a jatékok kivalasztasahoz.

A jatékokat, gyakorlatokat 15 6sszefoglald csoportba rendeztiik. Minden egyes tematikus
csoporton beliil sokféle fejlesztési teriilet valaszthat6 ki. Természetesen a tanar a csoport is-
meretében konkrét problémaékat hataroz meg, ennek megfelel6en vélaszthat jatékokat a ki-
véant cél eléréséhez. Ime néhany szempont egy-egy jatéktipuson beliil a jatékok, gyakorlatok
kivalasztasahoz.

PROBLEMAK ES JATEKTIPUSOK

Bemelegit6, mozgasos és relaxacios gyakorlatok, jatékok

A bevezet6 jatékok f6 szerepe az érzelmi (esetleg testi) rédhangolddas, valamint az oldds meg-
konnyitése. A foglalkozasvezet6 szdmara kitlin alkalom ez a pér perc arra, hogy kiviilrél
megfigyelje, hogyan mtikodik a csoport, miként oszlanak el a belsé erék és energidk, milyen
szinten van a kollektiv jatszokedv. A jatékok kivalasztasat az adott kortilmények is diktal-
hatjak: ha faradt a csoport, sok a fesziiltség, akkor konnyebb jatékra, tobb (és egyszertibb)
dinamizacios gyakorlatra van sziikség, példaul:

—1.24. Helyszin jaték bemelegitd, mozgas, relaxacid, koncentracio
- 1.25. Kigyo6 bemelegitd, mozgas, relaxacid, koncentracié
- 16.2. Foldrengés var bemelegitd, mozgas, relaxacid

Az érzékszervi finomitas gyakorlatai, jatékai

Az érzékszervi finomitas jatékaiban a gyerekek 6sszpontositani kényszeriilnek. Az érzékszer-
vi finomitést szolgald jatékok jelentSs része furcsa médon csukott szemet igényel. Ki kell
kapcsolni ezt a gazdag informacios hélét, hogy nélkiile kiilon és kiemelten dolgoztassuk mas



renyhiil6 érzékeinket. A kovetkezé jatékok a hallas finomitasat, fejlesztését segitik.

—2.5.2. Mit hallasz? érzékszervi finomitas
—2.5.3. Mi esett le? érzékszervi finomitas
—2.54.2. Mi torténhetett? érzékszervi finomitas, kreativitas

Koncentracids gyakorlatok, jatékok

Minden tudatos emberi tevékenység nélkiilozhetetlen eleme az irdnyitott s megtartott figye-
lem. A befogadas pillanatsora mar 6sszpontositast kivan. A koncentraci6 idétartalma és mély-
sége pedig fejleszthetd.

Koncentracios gyakorlatok és jatékok a ,faradt” csoport koncentralt allapotba hozasara jol
alkalmazhatok, fegyelmezés helyett is igen hasznosak. A fizikai és szellemi folfrissiilés mellett
kivaléan alkalmasak a rovid tdva memoria fejlesztésére is.

—313.2. Ha elmegyek hozzad, viszek neked egy... koncentracié — verbalis
—318.3. Mi valtozott? koncentracié — vizuélis
- 319 Mit lattam a vonatbdl? koncentraci — vizuélis

Mozgaskoordinacios gyakorlatok, jatékok

A mozgaskoordinacids gyakorlatok és jatékok koziil a versenyjatékok szérakoztato, izgalmas
részei lehetnek barmilyen jellegti foglalkozasnak. A gyerekeknek gyorsnak, 6vatosnak, szem-
fillesnek kell lenni, hogy a jatékokat megnyerjék. A vereség, a kudarc elfogadasa nehezen
feldolgozhat6 élmény;, és sok gyereknek komoly problémaét jelent.

Fontos, hogy a foglalkozasvezetd figyelje a gyerekek reakciot, és ha sziikségesnek latja, ja-
ték utan beszéljék meg, ki hogyan érezte magat.
—4.2. Kakasviadal mozgaskoordinécié
—4101. Thz, viz, menedék mozgaskoordindcid, koncentracié — mozgasos

Térérzékelés, térkozszabdlyozas és térhasznalat gyakorlatai,
jatékai

E gyakorlatok, jatékok sordn a gyerekek megtapasztalhatjak, hogy ahogyan a sziik tér nyo-
masztéan hat az emberre, ugyanakkor a nagy tavolsag az elveszettség érzetét keltve meg is
tud rémiteni. A gyerekek sajat mozgasteriik, testiik hatarait sem mindig ismerik jol, nemegy-
szer okoz ez viselkedésbeli, magatartasbeli gondokat.

—5.2. Séta a térben térérzékelés, térkozszabalyozds, térhasznalat
—5.31. Térfelosztas térérzékelés, térkozszabalyozds, térhasznalat

Ritmus- és beszédgyakorlatok

Ismeriink sok halkan beszél6, a mondatai kdzben energidval rosszul bané, gondolatai fontos
részét beszédben kiemelni képtelen didkok. A ritmus- és beszédgyakorlatok egyik célja, hogy
a légzés folyamata, a hangfekvések és a hang erdsségi szintjei kozotti kiillonbség tudatosod-
jon, példaul:

- 69 Hogyan beszéljek? ritmus, beszéd, kommunikaci6 — verbalis, nem verbalis
- 610. Egyszavas jaték ritmus, beszéd, kommunikaci6 verbalis, nem verbdlis
- 6.6. Hangz6 mese ritmus, beszéd

— 6.7 Csatakialtas ritmus, beszéd
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Kapcsolatteremtd gyakorlatok, jatékok

Gyakran az a probléma, hogy a gyerekek nem szeretik, illetve nem tudjak egymast megérin-
teni. Az érintéses gyakorlatok kozéppontjaban a nem nyelvi kommunikaciés formak gya-
korlésa, készségeinek fejlesztése all. Az érintésnek a kommunikaciéban nagy szerepe van:
sokszor konkrét informdciot hordoz, érzelmi toltete igen jelentds.

— 712. Ismerem! Felismerem? kapcsolatteremtés, érzékszervi finomitas
— 74. Kapcsolodas kapcsolatteremtés
—11.5.2. Koszoru, koszora Onismeret, csoportismeret, érzékszervi finomitas

Bizalomjatékok
Ajatékkal a gyerekek egymads iranti bizalmét fejlesztheti a tandr. A feladatok nagy koncentra-

ciot, felel6sségvallaldst és egymasra figyelést, épp ezért teljes csendet igényelnek, tobbségiik-
hoz nagy tér sziikséges.

—81.2. Ne ess vizbe! bizalomépités
- 82. Autévezetés bizalomépités, csoportépités, kooperacio
— 8.3. Fababa bizalom, mozgaskoordinécié

Kreativitast fejleszté gyakorlatok, jatékok

A kreativitast fejleszt6 gyakorlatok a képzelet, a fantazia fejlesztését szolgaljak.

- 94. Fantazialények kreativitas, csoportépités, kooperacid
- 96.1. Kocsiépités kreativitas, csoportépités, kooperacid
—96.3. Epitkezziink! kreativitds, csoportépités, kooperacid

Kommunikacios gyakorlatok, jatékok

Addig nem lehet elkezdeni a kreativ gyakorlatokkal val6 foglalkozést, mig a csoporton beliil
létre nem jon az az allapot, amelyben a tagok mar érzelmi biztonsdgban érzik magukat. Is-
merni kell a masikat, el6tte azonban magunkat is.

A kommunikacios, interakcids gyakorlatok és jatékok elsegitik, hogy a csoporton beliil a
tagok kozott 1étrejojjon az az allapot, érzelmi biztonsag, hogy mads, pl. kreativitast fejleszté
gyakorlatokat egytitt végezzenek. Ennek el6feltétele 6nmaguk és tarsaik megismerése.

—1018. Ki vagy és mit akarsz? kommunikécio, helyzetgyakorlat, ettidalkotas
—121. Az utazas csoportépités, kooperacid, bizalomépités
—153. Székjaték kreativitds, targyjaték

—10.14. Egyperces baratsag kommunikéci6 — verbalis

On- és csoportismereti gyakorlatok, jatékok

Az emberek — kiilondsen a gyerekek — gyakran érzik agy, hogy félreismerik ket. Aminek
tobbnyire az az oka, hogy (szdndékosan vagy szandéktalanul) mdsnak mutatjuk magunkat,
mint amilyenek vagyunk. A jatékok, gyakorlatok segitenek megtudni, hogy a gyerekek vajon
milyennek latjak onmagukat, tarsaikat, a tarsaik 6ket, vagyis: onmagukat masokban.

—11.3. Hova tartozom? Onismeret, tarsismeret
—11.6. Milyen az id6 most benned? Onismeret, csoportismeret, kommunikacié — verbalis
- 11.8. Magadra ismersz? Onismeret, csoportismeret, kommunikaci6 — verbalis



Csoportépit6 és kooperacios gyakorlatok, jatékok

Minden eddig ismertetett jaték igényelt mar bizonyos foka kapcsolattartasi készséget, a cso-
portépit6 és kooperacids gyakorlatok, jatékok azonban a kontaktusteremtés tudatos megfi-
gyelését segitik. Pl. azt akarjuk megtudni, kikben él erds ellenkezés a tarsakkal szemben, s
hogyan lehet az indokolatlan bizalmatlansagot feloldani.

Sokszor a bizalomjatékok is meglep&en j6 eredményeket hoznak a csoportépités munkaja
kozben.
—121. Az utazas csoportépités, kooperacio, bizalomépités
—12.2. Gubanc vagy lancjaték csoportépités, kooperdcio, térérzékelés, térkozszaba-

lyozas, térhasznalat

Mimes és utanzo jatékok
A mimes jatékok csoportja akkor ajanlott, ha elsédlegesen nem nyelvi csatorndkon proba-
lunk a csoportban kommunikalni. A jaték érzelmileg szokatlanul er6teljes hatdst gyakorol.

A jatékok valamennyi résztvevé szdmara biztositjak a folyamatos figyelmet, a jatékban valé
allando jelenlétet. Ha a jatékvezetd a ,néz6k” szdmara is mindig talal feladatot, a gyerekek
a latottakhoz kérdéseket flizhetnek, megszolithatjdk, megszdlaltathatjdk a némajaték vagy
allokép szerepldit.

—131. Folytasd az akciot! utanzas
-13.3. Ugy mozogjunk, mint a... utanzas
—13.5. Szobrész utanzas, csoportépités, kooperacio

Dramatikus jatékok

Abban az esetben, ha a gyerekek nem lépnek ki a sztereotipiakbol, nem aktivak, nem kérdez-
nek, nem mernek 6néll6 6tletekkel el6allni, javasolt az improvizécids jatékok alkalmazésa.

Az egész csoportot bevond improvizacié a valédi élményhez legkozelebb all6 jatékforma,
mindenkit egyidejiileg von be a tevékenységbe. A jelenetekben az ,itt és most” torténd hely-
zetek fesziiltsége jelenik meg, mely sordn a résztvevék dontéseket hoznak, felismerik azok
kovetkezményeit.

A jatékimprovizéaciok soran figyelniink kell arra, hogy ne fojtsuk a gyerekekbe a mondani-
valdjukat, ne éllitsuk le tal kordn a jatékot; ugyanigy arra is, hogy ne engedjiik ,vég nélkiili-
vé” vélni a rogtonzést.

—14.3. Bemutatkozas szerepben kommunikéci6 — verbalis
—14.2. Szerepbe 1épést segit6 és mélyits jaték kreativitds, kommunikdci6 — verbalis

Bab- és animacios jatékok
A béb- és animécios jatékok csoportja ,kakukktojas” a fenti csoportok rendszerében. Ugyan-
akkor ezek a jatékok, gyakorlatok is beépithet6k a dramaodrak keretébe. A nehezen megnyi-

16, batortalanul kommunikél6 gyerekek szdmadra ez az attételes forma adhat ,védelmet” és
»erét” a megnyilvanulashoz.

PL.:

158. Engem vegyetek kommunikéci6 - verbalis
159. Elveszett druk kommunikéci6 — verbalis
1510.1. Jaték a cipSkkel kommunikéci6 — verbalis

1510.2. Jaték a cip6kkel kommunikéci6 — verbalis

A targyjatékok a kreativitast, a képzelSer6t és a fantaziat fejlesztik, ugyanakkor jo lehet6séget
adnak a szélséséges karakterek megformaldsdra, alakitdsara is.
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PL.:
Fantéazialények targyakbol

1510.1. Jaték a cipSkkel kommunik&ci6 — verbalis
1510.2. Jaték a cipSkkel kommunik&ci6 — verbalis

Az eltér6 karaktereket, arckifejezéseket, érzelmeket kiilonb6zé technikakkal, képszerti meg-
jelenitéssel lehet pontositani, elemezni.

1516.1. Karakterek — arnyjaték formakkal érzékszervi finomitas, kommunikécio
15.16.2. Karakterek — 0sszeallithatd babkészlettel érzékszervi finomitas, kommunikacio
1516.3. Karakterek — papirgyftiréssel érzékszervi finomitas, kommunikacio

Ajatékok alkalmazédsanal a pedagdgus épithet sajat tapasztalataira, a leirt jatékokat kiindulasi
alapként felhasznalva azokat atalakithatja, adaptalhatja a csoporthoz, a szituaciéhoz.

Reméljiik, a Jdtékok tdra hasznos segitséget nytjt a mindig megtjulé pedagégusi munkahoz!

Zurbo Péter



FOGALOMTAR

ANIMACIO - megelevenités, élettelen targyak, anyagok, babok stb. életre keltése.
ARNYJATEK - az a babjatékos technika, mikor a jatékos fénnyel és egy bizonyos targy, for-
ma arnyékaval jatszik.

Fajtai:

1. Sziluettjaték: profil arckép vagy az egész emberi test arnyéka megjelenik egy kifeszitett
vasznon, falon, egyéb anyagon.

2. Kézjaték: a kezek arnyékabdl kialakitott figurdk jelennek meg a vdsznon.

3. Indiai tipust arnyjaték: a fényforrds a vdszon mogott van, a babfigurak a fényforras és a
véaszon kozotti tavolsag novelésével és csokkentésével valtoztathatok. A figurat tarté botok
alul vagy feliil helyezkednek el.

4. Kinai tipust arnyjaték: a fényforrds a vaszon folott van, a figurdnak érintkeznie kell a
vaszon feliiletével, ezért a figurdk mozgatdpalcéi a babra merdlegesen helyezkednek el, és a
feliilrdl jové fény miatt a vaszontdl tavolabb esé dolgok drnyai mar nem latszanak. Gyakorla-
tilag nem a figura drnyéka, hanem a véasznon atttiné forméja és szine lathato.

Az arnyfigurdkat attort és szines feliiletek diszithetik.

BABOS TEREMJATEK - olyan jatékforma, amelyben a babozas az amutigy megszokott ke-
retei — a paravan vagy egy behatarolt térben valé6 mozgasok — kotottsége aldl kiszabadul. Az
egyes jelenetek a terem kiilonb6z6 sarkaiban kijel6lt helyszineken jatszédnak, a jatékosok
babjukkal az egyik helyszinrél a masikra vonulnak. Toébb helyszinen torténd torténetek eljat-
szasakor jol alkalmazhat6 technika.

DRAMAJATEK - a dramatikus tevékenységek Bolton-féle* csoportositasa, felosztésa szerint
az ,A” tipust drama egyik fajtaja (1. még: a Gyakorlat cimszét!).

A drdmajatékok tovabbi csoportositasa lehetséges:

— cselekvéses (pl. beleragadtunk a sarba)

— koncentracios (pl. ,1égyziimmogés”)

—tigyességi (pl. kinai ev6palcikak)

— versenyszerfi (a legtobb labdajaték)

— csoportkohéziot erdsits (pl. kulcskeresés)

DRAMATIKUS JATEK — a dramatikus tevékenységek Bolton-féle csoportositasa, felosztasa
szerint a ,B” tipusti drdma jellemz&i:

— tobbnyire ezt hivjdk ,mintha jatéknak”;

—nincs idébeli korlatozas, nincs egyértelmi vélasz a ,mikor van vége?” kérdésre;

—nem torekszik lezartsagra;

— a tevékenység nem ismételhet6 meg konnyen;

— a korlatok kozos megegyezéssel sziiletnek, igy megvaltoztathatok;

— a tevékenység elemei: az eseménysor, vagyis a cselekmény, a kontextus és az érdeklédés
kozéppontjaban all6 téma;

— a jaték lehet helyszin, szitudcid, téma, torténet vagy szerepldk dltal meghatarozott.
GYAKORLAT - a dramatikus tevékenységek Bolton-féle csoportositasa, felosztasa szerint az
,A” tipust drama fajtai:

—kozvetlen tapasztalatszerzés;

— dramatikus készségfejlesztés;

— helyzetgyakorlatok;

— jatékok (ezt nevezziik tdgabb értelemben dramajatéknak);

# G. Bolton: A tanitdsi drdma elmélete. Marczibanyi téri Mdvel&dési Kézpont, Budapest, 1993
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— mas miivészetek formanyelvének bevonasa.

Jellemz6i:

—rovid tavuy, lezartsagra torekszik;

—van egy végpont, ahonnan tovabb nem futtathat6 a jaték;

—a célt mind a tandr, mind a jatszok ismerik;

— a szabalyok egyértelmftiek;

- mindig szerepel benne instrukcié, amely megel6zi a jatékot, és a tandrtdl szarmazik;

— a tevékenység konnyen megismételhets.%

HELYZETGYAKORLAT - a dramatikus tevékenységek Bolton-féle csoportositasa, felosztasa
szerint az ,A” tipust drama fajtai (1. még a Gyakorlat cimszot!):

a) Némajaték tanri narraciora: ,Es hirtelen egy sotét pincében talalod magad... érzed, hogy
dohos és hideg... Amikor ratitok a dobra, megpillantasz valami fényeset a sarokban... habo-
zol... kozelebb 1épsz.”

b) Ketten parban dolgozva egy interjat probalnak: egyikiik a kérdezd, a masik a vélaszado.
c) A szitudcio a kovetkez6: a lany el akar menni otthonrdl. Az apa ellenzi, az anya beleegye-
zik. Ennyi. Nézziik, hogyan oldja meg a csoport a problémat!

d) ,Szeretném, ha eljatszanatok azt a torténetet, amit most felolvastam. Kivancsi vagyok,
emlékeztek-e minden részletre.”

IMPROVIZACIO - rogtonzés, eldzetes felkésziilés nélkiili jaték.

KEPMUTOGATO JATEKY - a vasari jatékokbdl ismert, a képregény miifajara emlékeztets
jatékforma, amikor a ,képmutogat6” kiillonboz6 vaszonra festett képekrdl mesél el egy tor-
ténetet. A Jitékok tdrdban emlitett eszkoz szintén ezt a format hasznalja azzal a kiillonbséggel,
hogy a gyerekek a képeket kiilonboz6 apré formakbol maguk hozzédk létre, amit tabldkra
helyeznek. Igy sok, kiilonboz6 torténet is kialakithat6. A Vardzsldda taneszkozben taldlhaté
eszkoz.

KEZJATEK - kesztytis vagy csupasz kezekbdl él6lények, figurak kialakitdsa és azok megele-
venitése paravan mogott, paravan nélkiil vagy arnyjatékos formaban.

KOMMUNIKACIO - barmely jelrendszer szandékos és kolcsonos felhasznaldsa; informaci-
6t ad az interakciéban résztvevok érzelmi dllapotarol, dltalanos tulajdonsdgairdl, személyisé-
gérdl, szocidlis pozicidjardl, a személyes viszonyok megnyilvanulasardl; informéciok kozlése,
cseréje (valamilyen jelrendszer, pl. nyely, gesztus stb. Gtjan).

MESELADIKO?® - 6vodai kompetenciafejlesztés taneszkoze, tven babot, 6sszeallithaté bab-
készletet, &rnyfigurdkat és fajatékokat tartalmazo festett 1dda, amely paravannak, drnypara-
vannak is hasznélhato.

MIMES JATEK - az a tevékenység, amely a mozdulatokat, a cselekvést és a fizikai reakci-
Okat helyezi el6térbe, inkdbb a viselkedés demonstralasara 0sztonoz, semmint annak valds
végrehajtasara, a gesztusokat és a testbeszédet hangstilyozza, feloldja a parbeszéd nyomasat,
feszuiltségét.”

OSSZEALLITHATO BABKESZLET® — a Varazslada és a Meseladiké taneszkdzok része,
kesztytik, babfejek, egyéb kiegészit6 formdkat és ruhadarabokat tartalmazo kesztytis babok
kialakitasara alkalmas babkészlet.

RELAXACIOS JATI:ZK - ernyedés, lazulas, fesziiltség csokkentése.

SIKBAB - papirbél vagy barmilyen anyagbél kivagott egydimenziés babfigura, térbeli kiter-
jedése nincs, ezért mozgasa stilizalt, arnyjatékra kiilondsen alkalmas.

w

¢ G. Bolton: A tanitdsi drdma elmélete. Marczibanyi téri Mivel&dési Kozpont, Budapest, 1993
7 Informécié: www.alela.hu

Informdcié: www.alela.hu/meseladiko@freemail.hu

Dramapedagdgia olvasékényv, 200. oldal

Informacié: www.alela.hu/ meseladiko@freemail.hu/varazslada@freemail.hu
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SZITUACIOS JATEK - improvizaciora (rogtonzésre) épils jaték. Az eljatszandé helyzeteket
tobbnyire a jatékvezet6 adja meg, ezekben a jatszok feldolgozhatjak élményeiket, emlékeiket,
vagyaikat, félelmeiket stb., és tovabbi 1j ismeretekre is szert tehetnek, példaul élethelyzetek
megoldasa, kapcsolatteremtés, kapcsolattartas, viselkedési médok terén.

A szitudcios jatékot rovid megbeszélés, el6készités el6zze meg, majd értékelés zérja.

A témak felvetésében torekedjiink a fokozatossagra: napi élethelyzetekbdl meritett témaval
kezdhetjiik (pl. bevésarlas, kirandulds), majd emberi viszonyok (pl. tanar-didk, sziil6-gye-
rek) vizsgélata utan jussunk el az absztrakt, de tovabbra is a résztvevék élményeire épiild
témakhoz (pl. baratsag, er6szak stb.)*

UTANZO JATEK - a szerepjatszast és az események ismételt elsidézését jelenti, segit a
benyomdsok elraktdrozdsaban, a tapasztalatszerzésben, a szabdlykovetésben, a szorongas
enyhitésében, a kornyezetbe valo beilleszkedésben. Az utanzas ugyanis nemegyszer tobbet
tartalmaz, mint a minta. Nem pontos kovetés, hanem egy viselkedési mddba val6 beleélés.
A jaték sokszor utanzasbol fejlédik ki, a gyermek igy tanulja meg a cselekvések Gij médjait:*
VARAZSLADA® - a ,Fiigginy mogott Vardzslida” cimii szovegértés—szovegalkotas kompeten-
ciafejlesztés program szamara kialakitott taneszkoz, killonb6z6 technikaja babokat (kesztyfis,
botos, palcés), dsszeallithatd babkészletet, maszkokat, képmutogaté tablakat, kiillonb6z6 bab-,
maszk- és diszletkészitésre alkalmas anyagokat tartalmazo6 hatalmas lada, amely paravannak,
arnyparavannak is hasznalhato.

4 Jatékkonyv. Szerkesztette: Kaposi Laszl6. Marczibanyi téri MdvelGdési Kozpont, Budapest, 1993.
2 http://www.szochalo.hu/hireink/article/102273/
# Informacié: www.alela.hu vagy varazslada@freemail.hu
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