Kooperativ jatékok gyiijteménye

(nemcsak) altalanos iskolasoknak

Az alabbi jatékgylijtemény darabjait az elmult évek soran sok forrasbodl sikeriilt 0sszegyiijtenem.
Most csak azokat kozlom, amelyekrdl - mar kiprobalva —bizton éllithatom: hasznos segitéim az
oktatds-nevelés napi gyakorlatdban az altalanos iskola felsé tagozatan. A jatékok tobbsége
véleményem szerint az als6 tagozatosoknal is jol alkalmazhato.

Hasznalja 6ket mindenki sajat pedagogiai gyakorlataban 6rommel, sikerrel.

Bedoné Fatér Timea

tréner, szaktanar

A haromrészes krokodil”

Cél: az egylittmlikodés megtapasztalasa, a kreativitas fejlesztése

A részvevok 3 f6s csoportokka alakulnak. A kiscsoportoknak az a feladata, hogy egy allatalakot
jelenitsenek meg a testiikkel ugy, hogy a figura hdrom részbdl alljon és mindegyik része mozogjon.
Pl.: az egyik jatékos a krokodil feje €s karjaival, mint egy oOriasi szajjal tatogat; a masik jatékos a
krokodil teste, amely le-fol mozog, a harmadik a farka, amely jobbra-balra verdes. Ha elefantot
formaznak, akkor az egyik a feje, amint hosszii ormanyaval éppen vizet sziircsol, a masik kettd
pedig az elefant egy-egy fiile, amivel legyezi magat. Az igazan Otletes megjelenitésnél minden
résznek mas szerepe van.

Minden kiscsoport bemutatja a maga allatfigurajat, azutan kozosen kivalasztjak azt a 3-4 alakot,
amelyik a legjobban tetszett. A kitaladlok Ujra bemutatjadk ezeket az allatokat, hogy mindenki
megjegyezhesse, melyik rész, mit csindl. Mindharom rész kap egy szamot. Ezek utan kort alkotnak
a jatékosok tugy, hogy ne alljanak egymds mellett azok, akik ko6zos kiscsoportban voltak. A
jatékmester kozépre all, mondja, hogy melyik allatot szeretné megjeleniteni, és hirtelen ramutat
valakire. Akire ramutatnak, az 1-es , a t0le jobbra allo a 2-es, a balra allo pedig a 3-as szamu rész. A
feladat az, hogy minél gyorsabban életre keltsék a figurat, hogy ki-ki a megfeleld helyre alljon és
0sszhangban mozogjanak az egyes részek.

Megjegyzés: Fontos, hogy a jaték gyorsan porégjon, hogy minél tbbszor jusson szerephez egy-egy
részvevo.

Elefant és palmafa
Cél: lehetdséget teremteni az 6sszehangolt munkara.

A résztvevok korbeallnak, egy pedig koziiliik bedll a kor kdzepébe. A kor kdzepén allo ramutat a
korben allok egyikére és azt mondja, hogy ,.elefant”, vagy azt, hogy ,palmafa". A kivélasztott
személynek erre ugy kell reagalnia, hogy a tdéle jobbra €s balra levo személyekkel megformazza a
kivant targyat illetve allatot. Az elefantot példaul a kovetkezéképpen lehet megformalni: a kdzépen
allo személy két kezét egymas mellé teszi €s eldrenytjtja, amivel az elefant ormanyat kapnank meg,
mig a mellette allok kiils6 karjukat felemelik Ggy, hogy keziikkel a fejiiket érintik, amivel az elefant
fiileit jelzik. Palmafa esetén a kozépen allo személy egyenesen all és kezeit a magasba emeli; a



mellette allok kiils6 karjukat félkorivesen meghajlitva felemelik — ezek lehetnének az dgak.

A jaték kiilonbozo csoporttagok kivalasztasaval folytatodik, lehetdleg minél rovidebb 1d6 alatt. A
harmasnak azonnal meg kell formélnia az elefantot vagy a palmafat méghozza mindannyiuk
részvételével.

Variacio: A csoport persze ujabb formakat is kitalalhat, mint pl. a tedskanna (a tedskanna fiile/kerek
teste/szaja) kenguru (k6zépen a kenguru a nagy ,,zsebbel”/ mellette a két kicsi ugral) zsiraf (hossza
nyak/foltoz/foltoz) stb...

Széttoredezett négyzetek

Cél: vitat kezdeményezni a csoportmunkardl; az egyenl6tlen erdeloszlasbol adodo érzelmek
felderitése.

Eszkozok: négyzeteket formazo kartonpapir-darabkék 5 személy részére. Ha vannak megfigyeldk,
akkor tdjékoztato az 6 szamukra.

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

Akik kimaradnak a csoportokbdl, azok megfigyeloként vehetnek részt a jatékban. Lesz, aki sajat
maga dont amellett, hogy megfigyel6é legyen. A jaték altalaban sikeresebb, ha két vagy tobb
megfigyeld jut egy csoportra. A megfigyeldknek el kell elére magyaradzni, mire figyeljenek, de
adhatunk szdmukra megfigyel6i jegyzeteket is. A megfigyel6k sajat csoportjukon kiviil mas
csoportokat is figyelemmel kisérhetnek.

Beszelgetés (Ehhez ne felejtsiik el bevinni a megfigyelok jegyzeteit sem)

Minek koszonhetd, hogy némely csoportok a tobbi eldtt végeztek? Csalt-e valaki? Mennyiben
segitett ez? Szamitott-e a csalds egyaltalan? Miért igen, illetve miért nem? Hogy érezted magad
latva masok tandcstalansagat akkor, mikor szdmodra nyilvanvald volt a megoldas? Hogy érezte
magat C? Eszrevette valaki, hogy C-nek csupan egy darabkaja volt? Mit tettek azok, akik kiraktak
maguk el6étt a négyzetet? Stb. Lehetne-e ennek a jatéknak a tanulsagait a hétkoznapi életre is
vonatkoztatni?

A négyzetek elkészitése

Az 6t kartonpapirbol késziilt négyzetet az dbradk szerint vagjuk darabokra. A darabokat ceruzaval
jeloljiik meg.




Ot boritékot jelljiink meg betiikkel A-tol E-ig. A darabkakat a kdvetkezoképpen osszuk szét:

® A boriték: a, c, h, 1 darabkak.
® B boriték: a, a, e darabkak.
® C boriték: csupan j darabka.
® D boriték: a, d, f darabka.

® E boriték: b, c, f, g darabka.

A darabkakrol toréljiik ki a kisbetiiket és ehelyett irjuk rdjuk a megfelelé boriték szamat. gy a jaték
végeztével konnyebb lesz azokat a megfeleld boritékba visszatenni. Célszeri még feltiintetni a
boritékban taldlhatdé darabkak szamat is, elkeriilve ezéltal, hogy egyik masik bennmaradjon. A
boritékok tartalmat hasznalat el6tt mindig ellendrizziik — a tevékenység ugyanis nagyon laposra
sikeredik, ha valamely darabka hidnyzik, vagy ha C-nek tobb mint egy darabkaja van.

Tajékoztatd a megfigyel6k szamara

Minden csoporttag egy boritékot kap, amiben négyzetet formdaz6 darabkak vannak. Megadott jelre a
csoport elkezdi feladatat — Ot egyenlé nagysagli szabdlyos négyszoget kell kiraknia, minden
csoporttag elott egynek kell készen lennie. Beszélgetni €s mésok darabkait elvenni nem szabad.
Ezzel szemben sajat darabjainkat masnak adhatjuk illetve masét felkinalasra elfogadhatjuk.

A jaték ideje alatt figyelni kell, hogy:

® Mindenki részt vesz-e a tevékenységben?

® Hogy viselkedett az a résztvevd, aki a jatékot mindossze egy darabkaval kezdte?

® Eszlelheté volt-¢ az a fordulopont, amikor a résztvevok elkezdtek egyiittmiikodni?

® Azok kozil, akik négyzetiiket mar a jaték korai szakaszaban kiraktak, volt-e, aki:
o nem torédott tovabb a jatékkal?

felajanlotta, hogy kirakott négyzetét mas valaki kedvéért szétszedi?

Azok koziil, akik négyzetiiket a jaték kései szakaszéban raktak csak ki, volt-e, aki:
o izgult?

® kiszallt a jatekbol?

® Tortént-e még valami, amit még érdemes lenne megemliteni?

Ugyeljiink arra, hogy a munkalapon elegendé hely legyen a megfigyelések lejegyzésére.
Valtozat: Az el6bbi vitapontok helyett a kovetkezoket is hasznalhatjuk:

1. Mi tortént? (A megfigyelok beszamolnak a latottakrol.)
2. Hogy érezted magad, amikor megkaptad az utasitasokat?
3. Milyen érzés volt:
o csendben dolgozni?
a C boritékot kapni?
masok miatt sajat négyzetedet szétszedni?
nem latni a megoldast?
latni masok tévedéseit de nem szolni?
elsokent befejezni a feladatot?
. utolsokent befejezni a feladatot?
10 Mit tettél volna szivesen, ha nem lettek volna korlatozdsok?
11.Mi volt vegiilis az, ami lehetové tette, hogy a feladatot befejezd?

00N oLk

Tikk-takk

A jatékosok korbeallnak. Az 1. jatékos atadja a kezében 1évo labdat a 2. jatékosnak a kovetkezot
mondva: ,,Ez egy tikk.” ,,Egy mi?”, kérdezi a 2. jatékos. ,,Egy tikk.”, mondja az 1. ,,0, egy tikk,
koszondm!” nyugtazza a 2., majd tovabbadja a labdat a 3. jatékosnak, ezzel: ,,Ez egy tikk.” ,,Egy
mi?”, kérdezi 3. a 2-t. ,,Egy tikk”, mondja 2. a 3-nak. .0, egy tikk, kdszondom!”, nyugtazza a 3.,



majd a 4-hez fordul a labdaval...

Mikozben a ,,tikk” halad korbe az oramutatoval megegyezd iranyban, a masik labda, az ,takk”
elindul korbe az ellenkezd irdnyban, ugyanezen szdébeli proceduraval.

Nem konnyli mindkét targyat végigvinni a koron. Adhatunk bolondos neveket a korbehalado
targyaknak.

Jatszd el!

A csoport tagjai jelenitenek meg kiilonféle dolgokat (kapalogép, kavédarald, automata mosogép,
flinyird, vonat...). Erdekes, hogy ki milyen ,,alkatrész” szerepét tolti be, és miért?

Néma rajz

Kellék: rajzolo- és festéeszkozok, papirok

Két jatékos fogja ugyanazt az ecsetet, filcet vagy krétat és ugyanarra a papirra rajzol. Beszéd nélkiil.
Viltozatai:

Tobb par is rajzoljon ugyanarra a papirra egyszerre. — Az egyes parok folytassak egymads rajzat. —
Javasoljunk egy témat vagy olvassunk egy mesét.

Csaladi perpatvar

A résztvevOk korben lilnek. Mindenki kap egy szerepet pl. apa, anya, gyerek. A jatékmester a kor
kozepén all, és ha valamelyik szerepet mondja, akkor azoknak helyet kell cserélni, illetve a
jatékvezetdnek is helyet kell keresni magéanak. Akinek nem jut iiléhely, beall a kor kdzepére és 6
lesz a jatekmester. Ha azt mondja kor kozepén allo jatékos, hogy csaladi perpatvar, akkor mindenki
helyet cserél wvalakivel, s folytatdodik a jaték elolrdl. Figyelemfejlesztésre, gyorsasagra,
reakcioképesség fejlesztésére alkalmas.

3 betii

A jatékosok korben iilnek. Az elsd jatékos gondol egy 3 betlis szora, amelyet koriilirva ismertet a
tobbiekkel. A kigondolt sz6t nem szabad kimondani! A kdvetkezd jatékos egy betiit megvaltoztatva
gondol egy masik 3 betlis szora, amit ¢ is koriilir. Ez igy megy korbe-korbe.

Ha valaki lemarad, vagy bizonytalan abban, hogy az el6z6 jatékos helyesen valtoztatott-e, élhet a
visszakérdezés lehetdségével. Azzal viszont szdmolnia kell, ha 6 tévedett, kiesik a jatékbol. Ha az
elotte 1€vo jatékos bloffolt vagy hibazott 6 esik ki a jatékbol.

Aki lemarad, vagy nem tudja kovetni a szavakat szintén kiesik a jatékbol.

Pl: Egyik legfontosabb érzékszerviink. (szem) - Felvag valamit. (szel) - Ezt teszi az ember
reggelente. (kel) .stb

Kooperativ széktanc

Kellék: zene, tiléparnak

A jaték menete a széktancéval egyezik meg (eggyel kevesebb hely (kisparna/szék) van, mint
jatékos; a jatékosok zenére a parnak koriil jarkdlnak, s ha a zene elhallgat, mindenki leiil; akinek
nem jut hely, kiesik), azzal a valtoztatassal, hogy amikor a zene elhallgat, mindenkinek helyet kell
talalnia.



Viltozat:

Ha egészen kicsi az osztalylétszam (6-10 f0) egy kisparnara tobben is juthatnak, ¢s ekkor senki nem
esik ki. Es minden korben elvesziink egy jabb kisparnat. A végeredmény: valamennyi jatékos
maradék két-harom parnan, egymas hegyén-hatan: tigyeljiink, hogy senki ne sériiljon meg.

Indian ronkjaras
Kellék: egy hosszu, fekvo faronk, vagy tornapad

Minden jatékos kap egy szamot, egytdl felfelé sorban. A jatékosok szamsorrendben felallnak a
farénkre. Az egyes szamu jatékosnak helyet kell cserélnie az utolsdval, anélkiil, hogy barki lelépne
vagy leesne a ronkrdl. Ha sikertilt, a kettes szamu jatékos cserél helyet az utolsé eldttivel és igy
tovabb, amig mindenki helyet nem cserélt.

Valtozat:

Bonyolithatjuk: jatsszuk beszéd nélkiil, a helycserélok szemét bekdtve, vagy a fejtetdre tett kézzel.

Csomok (bogozas)

Cél: az egymashoz kapcsolodas megtapasztalasa

A résztvevok csoportokként koroket alkotnak olyan modon, hogy valluk dsszeérjen. Becsukjak a
szemiiket, és elore nyujtjdk a kezeiket egészen addig amig el nem érik valamelyik tarsuk kezét.
Azutan kinyitjak a szemiiket, és megpillantjak a kezek zlirzavaros Osszefonddasat. Megprobaljak
kioldani a csomokat tigy, hogy kozben nem engedik el egymas kezét. Ugyes forgasok, atbujasok és
atmaszasok segitségével kinyilik a kor. A feladat nagymértékli egyiittmiikodést, koordinaciot,
iigyességet kovetel.

Lancjaték, vagy spagetti

Az egyszerli szabalyok ellenére nem konnyli, s nem teljesen veszélytelen jaték. Vigydzni kell
egymas testi épségére!

A jaték soran meg kell fogni egymas kezét, sot a testek is egymashoz érnek- mig a résztvevok a
feladat végrehajtasara, a szabalyok betartasara figyelnek, a vezetd szamadra igazabol errdl szol a
jaték. Kort alakitunk, megfogjuk a mellettiink all6 kezét. Egy jatékos a kordon kiviil, hattal all a
tobbieknek. A kezek kapcsolodasat, a lanc folyamatossagat végig megtartva (szabaly: a jaték végéig
nem szabad elengedni a szomszédok kezét), a kapcsolddd kezek alatt atbujva felettiik atlépve
0sszebogozzuk a lancot.

A csomot a kezdetben hattal allo jatékosnak kell kibontania, feladata az eredeti helyzet
visszaallitasa. Nagyobb létszamu csoport esetén két "kitalald" is lehet. Fontos a jatékidd: a lehetd
leggyorsabban kell dolgozniuk a kitaldloknak, mar csak azért is mert tarsaiknak idénként furcsa,
kitekeredett pozokat kell megtartaniuk.

Indiannév

Korben iilnek a résztvevok. A vezet6tdl jobbra iil6 csoporttag bemutatkozik, utoneve elé 6nmagara
jellemzo kifejezést tesz, ligyelve arra, hogy a kifejezés és a nevének kezddbetlije egyezzen meg. A
szomszédja megismétli az el6zd nevet, majd a sajatjat is mondja. A mellette iil6 is ugyanigy amig a
kor végig nem ér.

Ez memoria fejlesztésére, és ismerkedésre is alkalmas.



Légy viking!

A jatékosok korben allnak. A kor kdzepén all a jatékvezetd. Valakire ramutat, és azt mondja neki,
hogy:”Légy viking!” - erre & és mellette jobbrol és balrol alloknak egyiitt vikinget utanozé
mozdulatot kell eljatszani. Aki a harom személy koziil rossz mozdulatot mutat, vagy a legkésébb
mutatja a mozdulatot az 4ll be a korbe €s iranyitja tovabb a jatékot.

Legyél...(hal, béka, viragzo fa, gdlya, csiga...)!

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

A jatékosok kozosen alakitanak a terem berendezésébdl egy ,,akadalypalyat". A jatékosok kdrben
allnak, az egyiknek bekotik a szemét, és valaki kicsit megporgeti, hogy a tobbiek addig meg tudjak
valtoztatni a helyiiket. A bekotott szemii kivalaszt valakit a korben allok koziil, aki végigvezeti az
akadalyok kozott. A vezetdn mulik, hogy mennyire neheziti az Gtvonalat, hol 1d6z el, mit fedeztet
fel a tarsaval. Ha végére értek, cserélnek. Egyidejlileg harom par is lehet a palyan.

Ha mar mindenki volt mindkét szerepben, akkor a csoport megbeszéli az élményeket. A jaték
folytathato igy, hogy 0j parok alakulnak, de most nem véletlenszertien.

Jégtablak
Cél: a didkok ismerjék fel, hogy egyiittmiikodéssel sok minden elérhetd.

A jatékvezetd (a pedagdgus vagy didk) meghivja a gyerekeket egy Jeges tengeri hajoutra, azaz a
gyerekek feldllnak a helyiikrdl €s a jatéktérre jonnek. Azt tapasztaljak, hogy a hajo lassan siillyed,
de mar a partrdl elindultak az utasok megmentésére: Az utasok jégtablakon akarjak atvészelni azt az
iddszakot, amig a segitség megérkezik: a jatékvezetd papirdarabokat szor szét a padlon, és a
gyerekek ezekre allnak ré. a csoport nagysagatol fiiggden egy, két vagy harom diak jatssza a meleg
Golf-dramlatot, amely megolvasztja a jégtablakat (kis darabokra tépik a keziik ligyébe keriild
papirokat). Az egyediil marado ,hajotordttek™ esetében konnyli dolga van az ,aramlatnak". Az
egymagukban 4allok alatt hamarosan nem marad papir. (Nem szabad leiilni, lefekiidni.) Elvesztek és
elmeriilnek (kiallnak a jatékbol). Hamarosan kideriil, hogy csak azoknak van esélye, akik
egylittmiikddnek és szorosan egymas mellé korbe allva szoros gyliriit alkotnak a labaikkal és igy
védekeznek a Golf-dramlat ellen.

1234...Bumm

A jatékosok korben lilnek, és a jatékvezetd kozli veliik, melyik szam lesz az, amelyik helyett, illetve
annak tobbszorose helyett Bumm!-ot kell mondaniuk.

Pl: a 4-es a bumm. Ezutdn rdmutat az egyik jatékosra, aki elkezdi a szdmolast: egy, a soron
kovetkez0 jatékos folytatja: kettd, harom, és Bumm!, majd 6t és igy tovabb! Amikor a szdmolas egy
néggyel oszthaté szamhoz ér, szintén Bumm!-ot kell bemondani, pl: 8-nal, 12-nél, 16-nal, 20-nél
stb.

A jatékot gyorsan kell jatszani, igy nagyobb szorakozast nyujt. Ha egy jatékos eltéveszti a szadmolast
vagy elfelejt Bumm!-ot mondani, zalogot ad vagy kiesik a jatékbol. A jatékos gyOztese az a jatékos,
aki utoljara marad jatékban.



Mesekor

A résztvevOk lelilnek korbe. A jaték lényege, hogy egy kozds mesét kell "irni". Mindenki
gazdagithatja egy mozzanattal, azaz mindenki hozzétesz egy-egy meseelemet. A kor 1étszamtol
fliggden egyszer vagy tobbszor megy végig. A korben utolsoknak térekedniiik kell arra, hogy a
torténet kerek egész legyen. Tehat a kor elején valaki elkezdi a mesét azzal, hogy "Volt egyszer, hol
nem volt", és ezzel atadja a szot a kovetkezonek. Mindenki 1 mondattal, vagy mozzanattal
gazdagithatja a mesét.

Két igaz, egy hamis

Olyan csoportokban érdemes jatszani, ahol tobbé-kevésbé ismerik egymast a jatékosok. Mindenki
kap 1 lapot (mindenki egyformat). A lapra mindenki 0sszesen harom allitast ir magarol: két igazat,
egy hamisat (a sorrend mindegy), olyat, amit érdemes tudni rdla, és érdekes, nem elsdre kitalalhato.
Amikor mindenki kész a 3 allitdséval, 6sszehajtogatva bedobjatok a lapokat egy kalapba példaul, és
valaki huz egyet, felolvassa, ami rajta all. Innentdl kezdve a feladat kettds: ki kell taldlni, ki irta a 3
allitast, és melyik a hamis.

Egyenesbdl-keresztbe.

Minden résztvevOonek korbe kell iilnie, széken. Van egy targy (pl.: pliiss, babzsak stb...) és azt
dobjak egymasnak tetszdlegesen, mikdzben a dobd a kovetkez6t mondhatja:

- egyenesbdl - keresztbe, vagy
- egyenesbdl - egyenesbe, vagy
- keresztbdl - egyenesbe, vagy
- keresztbol - keresztbe,

attol fiiggden, hogy a kiildonek és a fogaddnak hogyan van elhelyezkedve a laba! (Pl.: Ha a
kiildének keresztbe van a laba, a fogadonak pedig parhuzamosan, akkor azt mondja a kiildd, hogy
"keresztbdl - egyenesbe".)

A jatékvezetd ismeri a szabalyt, a résztvevOknek kozben ki kell talalni.

Titkos karmester

Kikiildiink valakit, a tobbiekkel megbeszéljiik, hogy ki a titkos karmester akinek a mozdulatait
mindenki utdnozza. Behivjuk a kint 1évét, és elmondjuk, hogy meg kell keresnie az iranyitd
személyt.

Keresztbhe a kezek

A csoport tagjai egy asztalon vagy akar a foldon ilve kort alkotnak a kezeikkel gy, hogy
keresztezzék egymast az egymas mellett iiloké. Ha egyet {itnek akkor a kor az oramutatdval
ellentétesen halad, ha valaki kettdt iit akkor megfordul az irdny. Mindig meg kell adni, honnan indul
az ltés. Ha valaki rosszkor iit, kiesik a rosszul iit0 kéz, ami hatra kell tenni, hogy ne zavarja a
tobbieket a koncentralasban.

Valtozat:

Két tenyeriink sajat két combon, mindenki a sajat labat {iti. A sor megint az elére megadott irdnyba,
adott kezdd emberrel indul. Ha valaki kétszer iit, akkor az irany megfordul. Ha valaki rossz kezet
emel, vagy rosszul iit, kiesik a rosszul it kéz.



Eggyel arrébb (olben iilds)

A jatékosok egymashoz szorosan huzott székeken tilve kort alkotnak. Jatszhatjuk, tulajdonsagokkal,
szinekkel, romi/ magyar kartyaval a 1ényeg, hogy akire jellemzd, van neki, iiljon eggyel arrébb, ha
il ott valaki, ha nem, ha valahol mar egymas 6lében iilnek, akkor csak a legfelsd iilhet tovabb. Az
nyer, aki el0sz0r visszaér a helyére.

Seriff

1 ember all a kor kozepén 6 a seriff, kezével formalt pisztollyal leld valakit (kozben egy ,,puff”
lehet az elhangz6 dorrenés), akinek le kell guggolnia, a mellette allo két embernek pedig egymadsra
kell 16nie, az esik ki a szomszédok koziil, aki késobb 16.

Csak forditva

A jatékvezetd szemben all a jatékosokkal, €s kiilonb6z6 mozdulatokat végez, amelyeket a
jatékosoknak utdnozniuk kell, de forditva: ha a bal ldban ugral, akkor a jatékosok a jobbon, ha a
jobb kezével vakarja a filile tovét, akkor a jatékosok a ballal, ha elére hajtja a fejét, akkor a
jatékosok hatra, stb. A jatékvezetd eldszor lassan, majd egyre gyorsabban valtogatja és végzi a
mozdulatokat.

Evolucié

Kezdetben mindenki az evolucid legaljan vegetdl, mindenki amdba. A sok-sok amdba uszkal és
mondogatja: amdba, amdba, amodba... Ha két amdba talalkozik, jatszanak egy ko-papir-ollot, a
nyertes tovabbfejlddik, tojas lesz. A tojas mondogatja: tojas, tojas, tojas... Ha két tojas talalkozik,
megint jatszanak egy ko-papir-ollot. A nyertes sas lesz, a vesztes visszafejlodik amobava. A sas
szarnyal és mondogatja: sas, sas, sas... Ha két sas talalkozik a jobbik superman lehet, és megnyeri a
jatékot a masik ismét tojas lesz.

A jatéknak akkor van vége, ha csak egy-egy amoba, tojas, sas maradt.

Kigyo vagy sarkany farka

A gyerekek sorba allnak, megfogjak egymas kezét, ez a kigyo. A kigyo egyik vége a feje, a masik a
vége. A szabaly nagyon egyszerii; ha a jatékvezetd azt kialtja: ,,Fej!”, a fej tildozni kezdi a farkat, ha
elkapja, a kigy¢ ,,kozepére” keriil. Ha azt kialtja: ,,Vége!”, a vége 1ildozi a fejet, ha sikeriil elkapnia,
a kigy6 kozepére allhat. Jo, ha a vezetd gyakran valtoztatja az iranyt. Sok ember esetén ajanlott tobb
kigyot alkotni.

Viltozat: (Sarkany farka)
Kellek: zsebkendd

A jatékosok sorba allnak és megfogjdk az eldttiik allo derekat. Az utolsd gyerek farzsebébe
beletiiziink egy zsebkendot, ez a sarkany farka. A sor elején allo, a sarkany feje, megprobalja
megfogni a zsebkend6t. A sarkany sehol nem szakadhat szét.

Ha nagy a 1étszam, két sarkany probalja elkapni egymas farkat. - Cserélgessiik a jatékosokat.

Ki vagyok?
Eszkoz: toll, papir, rogzitdeszkoz



A jaték kezdetén mindenki kap a hatara egy cetlit, de ugy, hogy sajat magar6l nem tudja, hogy
kicsoda, micsoda; vagyis nem lathatja a cédulat, amit a hatara ragasztanak. A feladat, hogy el kell
kezdeni beszélgetni a madsikkal. Mindenki megnézheti, hogy kinek mi van a hatan és arrdl
érdeklddik, hogy 6 kicsoda.

Négyen allva

Uljiink korbe. Barki felallhat, amikor akar, de nem maradhat allva 6t masodpercnél tovabb. A jaték
célja, hogy egyszerre mindig pontosan négyen alljanak. Nagyon kell egymasra figyelni!

Valtozat:

Varialjuk a csoportméretet €s az allok szamat, csokkentsiik vagy noveljiik az allas idejét.

En vagyok az oroszlan

Korben leiil mindenki, s minden jatékos valaszt maganak egy allatnevet. A kor kdzepén allo jatékos
kezében Osszehajtogatott tijsdg van. A kezdd jatékos mond egy allatnevet, s az allo jatékos feladata
a megnevezett allat fejére csapni az ujsdggal. Ha azonban a megnevezett allat tud mondani egy
masik nevet mieldtt az 4ll6 jatékos a fejére csapna, az allonak mar a most hivott allat fejére kell
csapni. Ha ez sikertil neki, helyet cserél az iilével. Aki allt, még a leiilése eldtt megnevez egy masik
allatot; ellenkezd esetben ismét helycsere van. Ha valaki sajat magat, jelen nem 1évo allatot, vagy a
kozépen allot nevezi meg, szintén helyet cserél az allo jatékossal.

r”

Elnok titkar, jegyzo

A jatszOk korben iilnek. Koztiik harom egymas mellett iilét elndknek, titkdrnak és jegyzOnek
neveziink, mig a tobbiek sorjdban egy-egy szamot kapnak. Az elndk megkezdi a jatékot és azt
mondja: "az elndk hivja a titkart" A titkar folytatja: “a titkar hivja négyest” Es igy tovabb. A
felhivasok habozéas és megszakitas nélkiil folytatddnak. A felszolitott nem hivhatja a felszolitojat.
Ha egy jatékos téved vagy habozik, akkor a legnagyobb szamu helyét foglalja el és az egész kor
eggyel lejjebb megy az iires helyig. Minden tévedés utdn az elndk Ujra kezdi a jatékot.
Természetesen az elndk is elronthatja, €s akkor 6 keriil az utolsé helyre, mig a titkarbol lesz az
elnok.

Levélkiildos (postas jaték)

Korben allunk, és egymas kezét fogjuk. Egy jatékos a kor kozepén. Aki elinditja a jatékot azt
mondja: ,,Kiildom a levelem X-nek”, és valamelyik irdnyba megszoritja a mellette allo kezét. Az
tovabbadja a szoritast, €s igy tovabb, mig a fogadohoz nem ér a szoritas lizenete. Ha ez megtortént a
fogado ezt jelzi: ,Megkaptam”. A fogad6 X 0jabb {izenetet indit.

A kozépen all6 ember feladata elfogni az iizenetet utk6zben. Ha a kozépsd jatékos elkapja az
lizenetet A és B kozott, valaszthat, hogy A-val vagy B-vel cserél helyett, beall korbe, és 6 indit j
iizenetet. A jatéknak nincs idOkorlatja, addig jatszhatjuk, amig tetszik.

A levelet nem kell azonnal ,,tovabbitani”, meg lehet varni a megfeleld pillanatot.

Nehezités: a levélkiildés irdnya fordulhat, véaltozhat is menet kdzben.

Kacsintoés gyilkos vagy alom varazslé

A jatékosok korben lilnek, mindenki kap egy papircetlit, melyen a szerepe van, rendor, gyilkos vagy
varoslakd. Ez utan kezdddik a jaték. Aki a gyilkos szerepét kapta, kacsintdssal ejtheti ki a



jatékosokat, akkor van vége, ha mar mindenki kiesett vagy, ha a renddr leleplezi a gyilkost.

Valtozat (4lom varazslo)

A jatékosok becsukjak a szemiiket. A jatékvezetd érintéssel néman kivalaszt egy Vardzslot. Ezutan a
jatékosok kinyitjak a szemiiket és jarkalni kezdenek. A Vardzsld feladata elaltatni a jatékosokat,
rajuk kacsintva jarkalas kozben. Akire rakacsint, az magéban lassan haromig szdmol, majd “a4lomba
meriilve” elnyulik a padlon. A jatek folytatodik, amig valaki rd nem jon, ki a Varazslo.

Bétoritsuk a jatékosokat, hogy nézzenek egymas szemébe. — Nem lehet a Varazslo személyére
tippelni, amig legalabb egyvalaki meg nem halt. — Tanacsoljuk a Varazslonak, hogy kacsintson
6vatosan, finoman. — Egy jatékos egyszer tippelhet a Varazslo személyére.

Mokusok haza

Két-két gyermek a kezilik magasban vald 0sszeérintésével egy hazat képez, a harmadik gyerek beall
a ,,haz” ald, 6 a mokus, egy személynek ki kell maradnia. A hdz nélkiil maradt gyermek harom
parancs koziil valaszthat: , koltozés”, ,,hazépités”, ,,foldrengés”.

Koltozés: a ,,mokusoknak™ 1) hazat kell keresnitik.

Hazépités: a ,,mokusok”™ a helyiikon maradnak, azonban a hdzakat képez6 gyerekeknek egy masik
,,mokus” folott 0j hazat kell képezni egy 0j parral.

Foldrengés: Mind a ,,mékusok”, mind a hazak 1j helyet keresnek maguknak.

Mindig az adhatja ki az utasitast, aki kimaradt.

Csoportalkotasokhoz

- Allathangverseny (Papirdarabokra allatneveket irunk, minden éallatnév pl. négyszer szerepel.
Minden gyerek kap egy cédulat, amit nem mutat meg a tobbieknek. Ezutdn eljatssza a cédulan
szerepld allatot, kdzben tarsait keresve)

- Diidol6 (u.azt a dalt dudolva keresik a parjukat az egy csoporthoz tartozok)

- ,Keveregj, kavarogj” (keress tarsakat a kapott sz0 szotagszdmaval megegyezl sz0
tulajdonosaival stb.)

- Molekulak (a tanulok a teremben adott utasitasoknak megfeleléen kiilonboz6é sebességgel
mozognak: 10-zel, 50-nel, 90-nel stb., majd tanari utasitasra —pl. ,,négyes molekula!” felkialtasra 4-
en kapcsolodnak csoporttd. Véletlenszerli csoportalakitdsra alkalmas jaték)

- Hajlitott véleményvonal
A didkok eldszor felsorakoznak egy vonalban az adott témardl vallott véleményiik alapjan,

az egyetértotol a tagadoig. Jeloljék meg egy lapon a helyiiket, hogy késdbb ne tudjanak valtoztatni
¢s oda allni, ahol barataik allnak. Ezutan javasoljuk, hogy indokoljék, besz¢ljék meg valasztasukat a
mellettiik alloval. Most hajlitsdk be a sort ugy, hogy egy teljesen egyetértd alljon szembe egy
teljesen tagaddval. Jatsszanak a didkok szomagyarazét és/vagy allitd leirast, hogy vilagos legyen:
figyelik és megértik egymas allaspontjat.

Most kovetkezik a fontos, érdekes rész. Hajlitsdk meg ezt a mar meghajlitott vonalat Gigy, hogy az a
par, amelyik a leginkabb és legkevésbé egyetértd didkokbol all, sétaljon hatra, és alljon oda a
hajlitott sor végében ahhoz a két gyerekhez, akik a hajlitott vonal masik végén voltak. Ez a négy
didk leiil egy csoportba. A megmaradt parok a vonal mindkét oldalardl csatlakoznak egymdashoz
négyes csoportokban, és igy foglalnak helyet. Ezzel megalakultak a vegyes témacsoportok, és
készen allnak arra, hogy véleményt cseréljenek, vitatkozzanak.



Masként: a didkok ugy is felsorakozhatnak, mennyi el6zetes tudassal rendelkeznek egy adott
témarol. 100-as skalan helyezzék el magukat, és igy alkossanak novekvo sort, szavak nélkiil, csak
nonverbalis kommunikéacié segitségével. Ezutan szoban ellendrizziik, valoban helyes-e a
szamsorrend. ,,Meghajlitjuk” a kialakult vonalat, és az elejébdl-végébdl Osszerakjuk a eltérd
eldzetes tudassal rendelkezd vegyes csoportokat.

- Mozaik, képeslapmozaik

1. Iépés. Tépd el a képeket! Kérjiikk meg a didkokat, hogy tépjenek négyfelé egy képet.

2. 1épés. Keveredj €s cserélj! A diakok jarjanak korbe a teremben, és cseréljék el a darabokat.
Akik még nem cseréltek, tartsak keziiket felemelve, hogy latszodjon, kivel lehet cserélni.

3. Iépes. Oldd meg a rejtvenyt! A diakok oldjak meg a rejtvényt ugy, hogy azokkal alkossanak egy
csoportot, akiknél ugyanannak a képnek a darabjai vannak. Igy 0j csoportok

keletkeznek.
Valtozat:

Ugyanigy hasznalhatunk négy Osszefliggd mondatot, egy kozmondast vagy egy vers négy sorat,
illetve barmit, ami négy részre oszthatd, darabolhato.

Véltozat:

Ha mi darabolunk el képeslapot, és a hatoldalara felirjuk, melyik darabot kinek szanjuk, tudatosan
is alakithatjuk a csoportot. Kiosztjuk a gyerekeknek, és talaljdk meg a kép darabjait, leendd
csoporttarsaikat.

Név szerint (keresztnév, vezetéknév, gyerekek neve,) abécé sorrendbe allni némén, majd a kivant
létszamu csoportokat megjeldlni

Sziiletési honap és nap sorrendbe allni néman,- csak kézjelekkel lehet kommunikalni-, majd a
kivant létszdmu csoportokat (pl négyesével) megjeldlni

Matrica a sz€k aljara ragasztva
Azonos képek, szinek, szamok, abrak, jelek az azonos csoportba tartozoknak

»Alma, korte, szilva, barack” (minden gylimdlcs egy csoport, vagy minden csoportban legyen
mindenféle gylimdlcs...)

Ezt lehet barmivel helyettesiteni, a t¢émahoz kapcsolodo kifejezésekkel pl.:,.tavasz, nyar, 6sz, tél”,
,, fonév, melléknév, szamnév, névmas”, stb...



